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ИНТЕРАКТИВНО-РЕЛИКТОВОЕ ЧТИВО 

Письмо из 1980-го игроманам 2000-го 



Дорогая редакция, я <сепзогесі>! 
Пишет вам дряхлеющий обожа- 
тель приключенческого жанра. Я, 
товарищи, чрезвычайно раздражен отно- 
шением к очень любимым мной адвен- 
чурам некоторых злопыхателей, которые 
необоснованно считают пиксель-хантинг 
времяпрепровождением, недостойным 
внимания людей, ведущих здоровый об- 
раз жизни. Личности эти по скудоумию 
своему предпочитают носиться по кори- 
дорам "а-ля барсучья нора", зажав ба- 
зуки в конечностях и без лишних разду- 
мий шмаляя во все, что движется и не 
движется, нанося тем самым непоправи- 
мый вред интеллектуальной собственно- 
сти нашего могучего государства. Все ут- 
верждения этих вредителей и провокато- 
ров, направленные против адвенчур, не 
имеют под собой никакой реальной по- 
чвы и являются надуманными. Вот, к при- 
меру, самое популярное на сегодня выс- 
казывание: квесты, мол, мертвый жанр, 
неспособный привнести что-либо новое 
в игровой процесс. Нонсенс! Видели бы 
вы, о неуки, что представляли собой са- 
мые первые адвенчуры. Поверьте мне, 
прогресс с тех пор не просто шел семи- 
мильными шагами — он прямо-таки 
вприпрыжку бежал! 
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Ступени эволюции 

Самой первой представительницей жан- 
ра асѴепіиге является игрушка под назва- 
нием... (неужели никто не скажет?) 
АаѴепіиге, 77-го года рождения. Любо- 
пытно, да? Игровой процесс выглядел так: 
на экран выводился текст, описывающий 
окружающее пространство и положение в 
нем игрового персонажа, а играющий 
должен был вводить с клавиатуры коман- 
ды в доступном программе виде, пыта- 
ясь таким образом достичь каких-то ре- 
зультатов. Так родился адвенчурный под- 
жанр іпіегасііѵе Іісііоп (нечто вроде "ин- 
терактивной беллетристики", или, как го- 
ворят в народе, "текстовый квест"), са- 
мым, пожалуй, известным представите- 
лем которого является игра 2огк (если и 
были люди, не слыхавшие о ней ни грам- 
ма, то только что их не стало). 

2огк — это сериал, насчитывающий 
более десятка игр, а самая первая "се- 
рия" датируется 1981 годом выпуска (на 
самом деле она появилась на три года 
раньше, но все это время находилась в 
состоянии доводки и завершенный об- 
лик приняла лишь в 81-м). Примерно 
тогда же появились первые графичес- 
кие квесты, с картинками и упрощенным 



интерфейсом. Детский, если 
можно так выразиться, вариант 
іпіегасііѵе Іісііоп для тех, кто не 
умеет/не любит читать. Или по- 
английски ни гу-гу. Однако ж, 
вернемся к нашим зоркам. 

2огк как он есть 

Первое впечатление от игры схо- 
же с фразой "очнулся — гипс". 
Никаких введений, прологов и 
т.п., сразу: "Вы стоите к западу от 
дома. Рядом почтовый ящик". 
Полное отсутствие каких-либо указаний, 
побуждений к действию. Какой дом? Ка- 
кой-такой, вашу маму, ящик? Идеяваще- 
нахожуся? А помощи-то ждать не от кого! 
Да хоть окаменейте на месте — окружаю- 
щему миру до вас дела нет. Ну, может чу- 
жая переписка поможет вникнуть в суть? 
Поглядим в почтовый я... ага, щаз! Най- 
денная в ящике записка счастливо сооб- 
щает: "Добро пожаловать в Зорк! ..^рек- 
ламное бла-бла>..." Очень интересно, но 
процессу не помогает. Так, в состоянии ам- 
незии, и ходишь по окружающему дом 
лесу, пока не догадаешься, что же делать 
дальше. Додуматься нельзя, можно толь- 
ко догадаться. Уж так здесь заведено! 

2огк — идеальный спортзал для мозга. 
Представьте: абсолютно черный экран, а 
на нем серенькие надписи. И все? Нет, еще 
есть командная строка. По получаемым 
вами описаниям местности нужно сообра- 
зить, что тут где и что с этим где делать. К 
примеру, игра выдает: "Вы стоите в лесу. 
Сбоку очень ветвистое дерево. Вы слышите 
пение птицы". И никаких намеков, к чему 
это привязать. Сообразительный человек, 
конечно, попробует огеак а Ьгапсп, сііто аі 
іпе ігее, папд оп а ігее и т.п. Воображение в 
данном случае выступает как основной ин- 




струмент для подбора клю- 
чей к зорковским загадкам. 
Если вообразер из вас нику- 
дышный — не видать вам хеппи- 
энда. Если с английским плохо — тоже 
труба. К слову, игра очень привередливо 
относится к введенным командам — пред- 
логи пропускать нельзя. Нельзя написать 
просто "Іоок гіѵег", от вас отмахнутся фра- 
зой типа "моя твоя не понимай" и начнут 
гнуть свое. Окажись в такой ситуации об- 
ладатель бриллиантовой конечности со 
своим "а нам все равно", не избежать ему 
цепких лап заграничной гетеры. Впрочем, 
если вы (или ваш верный спутник) окаже- 
тесь просвещеннее Сени Горбункова и вве- 
дете "Іоок аі гіѵег" (гиззо іигізіо! оЫіко 
тогаіе!), то узнаете что "іпеге із поіпіпд 
зресіаі" и получите пожелание идти, куда 
шли. Можно, конечно, ответить что, мол, 
шла бы ты сама, бабуля, в грубой англо- 
американской форме, да только... Это не 
соответствует генеральной линии партии! 
Игрушка, кстати, на ненормативную лек- 
сику реагирует очень живо, хотя до сьер- 
ровских творений ей в этом смысле еще 
расти и расти. Она также не откажется в от- 
вет на команду "зсгеат" поорать вместе с 
вами: "Ааааааггптдддппп!". А с какой ра- 
достью воспринимаются предложения по- 
прыгать или нырнуть — это что-то. 

Примерно через час такой вот игры 
(глядение в черный экран, упражнения в 
стенографии) голова среднестатистичес- 
кого представителя аркадничающего на- 
селения начинает пухнуть, и бедняга, не 
выдержав нагрузки, помчится отрывать 
части тела недругам в каком-нибудь 
"мортал комбате" — рефлексы не дадут 
ему погибнуть. Настоящий же приключе- 
нец не сдастся, и ему откроется истина. 

Дифирамб-1 (один, зато...) 

Сразу же после появления 2огк стал хи- 
том — за несколько месяцев было про- 
дано около полутора тысяч копий игры 
(так вот куда делось золото партии!), ко- 
личество же нелегальных экземпляров 
установлению не подлежит. 
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Вы уже знаете, что, соглас- 
но законам враждебного нам 
— вольным пиратам — капи- 
талистического рынка, силь- 
ный успех какой-либо игры вы- 
зывает в жанре явление, которое можно 
условно назвать "демографическим 
взрывом в мире компьютерных про- 
грамм". Взрыв этот появляется благода- 
ря деннонощным стараниям программи- 
стов-энтузиастов (зачастую бесталанных 
и не всегда профессиональных), желаю- 
щих срубить побольше иноземных руб- 
лей. Вот и тогда — после появления 
АаѴепіиге — адвенчуры выскакивали как 
грибы после дождя. К сожалению, (вот он, 
дифирамб) очень немногие творения 
смогли переплюнуть "Хроники Зорка" по 
интересности загадок, продуманности и 
глубине сюжета и прочим характеристи- 
кам. 

Из личного опыта 

Не знаю, как вы, а мне в начале каждого 
нового квестопрохождения хочется поско- 
рее обойти и осмотреть новые места, по- 
говорить с кем можно, попутно поднимая 
с земли все, что не приколочено, и вы- 
рывая предметы из рук изумленных "эн- 
писей". В принципе, нормальные рефлек- 
сы рядового квестера, правда? Что тут 
странного? Дело в том, что большинство 
квестовых событий происходит в очень 
дремучих местах — нужно обладать хит- 
роумием и зрительной памятью, чтобы не 
заплутать. Помнится, довольно запутан- 
ными географическими данными обла- 
дали Зігпоп іпе Зогсегег, І_иге о! іпе 
Тетрігезз и Віпдѵѵогіа 1 2. Если в первых 
двух я еще умудрялся помнить дорогу, то 
в последнем... 

Вот и в "Зорке" так — ходишь-блужда- 
ешь по лесу, как медведь-шатун или гриб- 
ник-неудачник (...дело было зимой...), а 
пользы от этого — с гулькин нос. Скажи- 
те, как запомнить дорогу, если надпись на 
экране не изменяется: "РогезГ, и все тут. 
И чем он от предыдущего Іогезга отлича- 
ется — тайна сия великая есть. Ну, мы не 
лаптем щи хлебаем, соображаем: нужна 
карта. И тут, при весьма таинственных об- 



стоятельствах, всплывает один очень ин- 
тересный момент. Мир Зорка, как и во всех 
адвенчурах, разделен на комнаты (весьма 
условно — "комнатой" может быть и лод- 
ка). Но дело в том, что комнаты эти... как 
бы это поточнее обрисовать... не прямоу- 
гольные. Иными словами, если вы поки- 
нули локацию в северном направлении, то 
это еще не значит, что, переместившись 
оттуда на юг, вы попадете обратно. Вполне 
вероятно, что вам придется направить сто- 
пы на северо-восток или вообще залезть 
на уступ — вы с него, видите ли, автома- 
тически спустились, и вас решили об этом 
не уведомлять. Вроде как скалолаз-само- 
родок — с уступа слез и не заметил, ага. 
Глаза не видят, что руки делают. 

Вот такая получается геометрия Лобачев- 
ского — в придачу к особой квестовой ло- 
гике. Что, ни разу не слыхали о квестовой 
логике? Ну, это, к примеру, когда для того, 
чтобы включить скороварку, надо два 
(именно два) раза дернуть за рычаг в дру- 
гом конце города, и пока X говорит с У, дать 
камень 1. Я, конечно, утрирую, но, согла- 
ситесь, очень похоже на то, что творится в 
жанре. Вот еще примеры: поездка в Нью- 
Йорк, чтобы взять там ручку, необходимую 
в Лос-Анджелесе. Почему нельзя попро- 
сту купить ручку на месте? Еще бывает так: 
тащишь с собой из Франции в Ирландию 
полутораметровую железяку, чтобы от- 
крыть канализационный люк. Ну почему? 
— недоуменно поддакивают Земфире все 
здравомыслящие квестоманы мира. Да 
потому. Согласно законам гостеприимно- 
го жанра. Не будем даже вспоминать бес- 
смертные творения вроде СоЫіпз (особен- 
но третью часть) и ОауоІіпеТепіасІе, в коих 
самая своеобразная логика из доселе 
мною виданных. Впрочем, играть в такие 
игры намного интереснее, чем в напрочь 
логичные вещи типа Роіісе Оиезі. Но и 
сложнее. 

Демиурги-криэйторы и жертвы прогресса 

Создала "Зорк" фирма Іпіосот. За время 
своего существования она умудрилась вы- 
пустить аж восемь 7_огк-игр. О других тво- 
рениях инфокомовцев — не "про Зорк", 
умолчим, заметив лишь, что они существу- 



ют. Все части зорковской эпопеи создава- 
лись на одном и том же графическом, а 
правильнее будет сказать — "алфавитно- 
цифровом движке". Голый текст грустно- 
несчастного серого цвета сопровождал иг- 
рающее в "Зорки" население целых 8 лет. 
Прогресс отразился лишь на 7_огк 7_его, де- 
вятой игре сериала, сработанной саксау- 
лами... сексуалами?.. э-э... аксакалами 
жанра в 1988 году. От предшественников 
нулёвый "Зорк" отличался использовани- 
ем ЕСА-графики — экран представлял 
собой книжную страницу с буквицами, ма- 
ленькими картинками и текстом "черным 
по белому". Текста было ну очень много — 
описания окрестностей выросли по объе- 
му до пары страниц. К тому времени игра 
подружилась с мышью — можно было пе- 
редвигаться из комнаты в комнату, кликая 
на компасе, и даже нажимать кнопки в ме- 
нюшках. Вау. 

Кроме того, в игре появилась возмож- 
ность в случае застревания получить на- 
ставление, что же делать дальше. Этакий 
7.0ГК І_ідпі. Программа, кстати, очень нервни- 
чала, когда ее просили помочь — зачем-то 
предлагала отключить подсказки, агитиро- 
вала не пользоваться ими, пораскинуть 
имеющимися в наличии мозгами, в наивно- 
сти своей не зная, что именно этим недо- 
гадливый геймер мается уже с полчаса. 
Кстати, для того чтобы отучить адвенчурера 
использовать чужие идеи, авторы ввели не- 
сколько неправильных подсказок. Такие вот 
веселые, но вредные парни. 

Еще одна полезная в адвенчурном хо- 
зяйстве штука — возможность в случае 
своей смерти выбрать не ВЕ5Т0ВЕ САМЕ, 
а ІШО (то есть отменить последнее дей- 
ствие — не пинать дохлого мамонта). 
Жаль, что не во всех квестах есть такая 
опция, лично я ее помню только в Вех 
ЫеЬиІаг и еще паре игр, которые не дос- 
тойны упоминания в приличном обще- 
стве. Кто играл в сьерровские квесты, в 
каждом из которых смертельных исходов 
больше, чем предметов, тот меня поймет. 
А тот, кто предпочитал шедевры от 
І-іісазАгіз, соответственно, не поймет. 

Надо сказать, что 7_огк 7_его — последняя 
игра знаменитого сериала, сработанная 



разработчиками Іпіосот. В силу некоторых 
причин звездная команда распалась, а 
члены ее разбежались кто куда: кто в 
ЫсазАгіз, кто в І_едепсі. Права на вселен- 
ную "Зорк" унаследовала Асііѵізіоп, при- 
купившая в свое время всю инфокомовс- 
кую контору с потрохами. Последовавшие 
продолжения к іпіегасііѵе Іісііоп не имели 
никакого отношения и были просто квес- 
тами различной степени интересности. 

Дифирамбы-2 и 3 

Племя іпіегасііѵе Іісііоп живет, цветет и 
пахнет по сей день и не думает отдавать 
богу душу (кстати, вы никогда не задумы- 
вались, куда попадает символ после того, 
как вы нажмете Ьаскзрасе?). У жанра есть 
свой узенький кружок поклонников, и, не- 
смотря на то что постоянно появляются но- 
вые игрушки, которые любой желающий 
может найти в Сети, люди продолжают 
странствовать по Зорку (герІауаЫІііу дикая 
— в следующий раз попробуйте вместо 
"іаке" вводить "ріск", "деі" или даже "дгаЬ", 
а вместо "зѵѵіт" наберите "Шѵе" — ну 
очень интересно!), предпочитая его новым 
представителям жанра текстовых адвен- 
чур. Творение инфокомовцев до сих пор 
остается непревзойденным по многим па- 
раметрам. Игра, которой ни много ни мало 
20 лет, живет в своем первозданном виде 
и пользуется популярностью, а это, согла- 
ситесь, показатель. Назовите мне еще одну 
игру, в которую вам и вашим потомкам бу- 
дет интересно играть спустя десятилетие 
после ее выхода? Тетрис и "Цветные ли- 
нии" не в счет! 
Вечно ваш 

Александр Металлургический, 
заслуженный искатель приключений на 
свою. 

Р.З. Ответы на вопрос, поставленный в 
предпоследнем предложении последне- 
го абзаца данного письма, отправляйте на 
апсіепі_2000@спаі.ш. По результатам 
опроса компетентными людьми будут оп- 
ределены игры, не подвластные забве- 
нию, а также Ю среднестатистического 
УЧУ-по-читателя. 



Стоимость редакционной подписки по России (в рублях), оформленной в период до 31 декабря 2000 



г.: 



Срок подписки 



Оате.ЕХЕ без диска 



Сате.ЕХЕ с диском 



1 месяц 


37 


55 


3 месяца 


110 


160 


6 месяцев 


200 


300 


1 год 


380 


600 



Цена включает в себя доставку по России ценной 
бандеролью, гарантию доставки и любовь редакции 
к своим читателям! 



Для заказов из Украины, Белоруссии и Казахстана указанные 
цены увеличиваются на 50%. Оплата в рублях. 



Чтобы подписаться на наши издания 

1 Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа 
предподписного месяца по следующим реквизитам: 

Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса" 
Р/с: 40702810100090000217 

в АК "Московский муниципальный банк - Банк Москвы" 

К/с: 30101810500000000219 

ИНН: 7729340216 

БИК: 044525219 

КодпоОКОНХ: 71100 

Код по ОКПО: 45079312 



через редакцию необходимо: 

2 Заполнить бланк заказа, размещенный на обратной стороне данного 
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу: 

117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; либо по факсу (095) 956-1938 
Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (в формате .|рд объемом не более 150 
Кбайт) вы можете отправить по е-таіі: і5піг@сотри1егга.ги 



В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет автоматически засчитана за 
следующие номера журнала. 

Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет. 
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ОезІіпаІіопД ба 



те.ЕХЕ#12'ООІ 




или "Магазин игрушек", 
которого никогда не было 



Колумб, открывая Америку, прежде всего открыл 
свою Америку: карты, по которым он плыл, вов- 
се не были сплошным белым пятном: он соб- 
ственноручно тысячу раз, словно повторяя дав- 
но усвоенный урок, написал на них слово "Индия". 
Она снилась ему с пяти лет. 
Он знал ее ничуть не хуже родной Генуи. 
Но любил во сто крат сильнее. 
"Санта-Мария", "Пинта" и "Нинья" на всех парусах не- 
слись по проложенному им кратчайшему пути к Его Ска- 
зочной Индии, но очутились в Америке. 
Огромный полуостров Индостан вдруг оказался крошеч- 
ным островом Самана, Аравийское море обернулось Сар- 
гассовым, а индийцы предстали гуарани, майа, ацтеками. 
Моя Дорогая Индия, Моя Вожделенная Индия, ты стала 
еще красивее, еще богаче, еще чудесатей, — сказал он, 
и был бесконечно прав. 

Но, открывая все новые и новые острова, заливы и моря, 
он все равно делал это только по памяти, не доверяясь 
картам, до последнего дня надеясь встретить ту Индию, 
о которой рассказывала ему мать... 
-^і » * Мы ждали этого момента целый век. 
•^іиЯ Белый лист, с которого мы начали в марте 
ИЧЯЬ 1 995-го, на самом деле был вдоль и попе- 
рек исписан размашистым и каким-то 
З^г^ даже, право слово, куртуазно-гусарским 
почерком аспиранта Олега, изящным почти каллиграфи- 
ческим бисером психолога Маши, бесконечно надежны- 
ми мудрыми математическими выкладками программи- 
ста ПэЖэ, бесшабашными, то угловатыми, то кудрявыми, 
а то и вовсе разбежавшимися врассыпную, но всегда не- 
притворными словами, оставленными рукой великого 
игрока Скара В. 

Вкусно пахнущий типографской краской, он был белым 
— загадочным, безвестным, лишь вчера родившимся 
новичком — только снаружи, а внутри, уж поверьте, каж- 
дый охотник знал, где сидит фазан: Великое Игровое 
Прошлое, оставшееся за спиной каждого из нас, само 
собой, никого не спросясь, по делу, а чаще без, протал- 
кивало в тексты всех этих икскомов, вольфенстейнов, 
шаттенджаггеров, коммандеркинов и зорков. 
Но только не сегодня. 

Сегодня заранее пугающее своей банальностью слово- 
сочетание "конец века" имеет силу закона. 
Сегодня мы подводим ит... нет, не так: сегодня мы офи- 
циально объясняемся в любви. 
Сегодня каждый из нас пишет о том, о чем всегда хотел 
написать, придя в этот журнал. 
Сегодня у нас Праздник. 
Наш общий с вами Праздник. 
А если вы все еще не с нами, просто ответьте себе на 
следующий вопрос: какая из современных игр не будет 
забыта вами ровно через час после ее прохождения? 
То-то. 

...Кажется, мы стали совсем большими. 
Это честь — сделать такой номер. ІСТі Ж \ 
С наступающим Новым годом! 
Всегда ваш 

Игорь И. (даггу@дате-ехе.ш) 

Р.5. ВАШИ рецензии на старые игры принимаются в любое 
время суток в любых количествах на исключительно выгод- 
ных условиях: лучшие из них попадут на страницы .ЕХЕ, все 
остальные — гарантирую лично — так или иначе будут опуб- 
ликованы на вновь открывающемся сайте журнала в соста- 
ве портала родного издательского дома. Пишите. 
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С наступающим Новым годом 









поѵогСі 

Зеленые и сухие 

СКЕЕИ АМО РІ8Ш\ШЕІШЕ1ІІІ 



Неисправимый Бритиш 
ШІМА VIII: РАСАН\ІНТЕКѴІЕ1ЛІ 



10 



доІога\ 

гарігкі іг росІроГіа 

Колыбель революции 12 



доІогаѴтеІапсНоІіа 

Выход чаши 14 



Судя по всему, уже не за го- 
рами момент, когда проис- 
ходящее на киноэкранах по- 
меркнет перед блеском эк- 
рана компьютерного. 
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Интерактивное кино практи- 
чески бесконечно. В Оеіепсіег 
от Ъпе Сгоѵѵп можно играть 
десять, двадцать, сто раз. 
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4.0п «ВедСІеапег 3.5 Ьиііс! 482 «Тпе Ваі! 1.47 
НаІ Іоѵѵееп ЕШІіоп «ѴѴіпАтр 2.666 (ІІ2 Вопиз Тгаск, 
бездна скинов, Виззіап І_апдиаде Раек ѵ1.1) •Ин- 
струментарий для создания уровней к игре НігесІ 
Теат: ТгіаІ 

Драйверы 
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Музыка 

Саундтрек ЕагИмогт Лт 30 
Бонус-трек, музыка из игр: 7ш биезі, Оау о! те Тапіасіе, 
Оеіепсіег о! те Сгоѵѵп, Ооот, Ооот 2, РіпаІ Ооот, Оипе 
2, Расіе ю ВІаск, І_еттіпдз, Зіаг Сопігоі 2, Тпе Зесгеі оі 
Мопкеу Ізіапсі, ІЛІІта ІІпсІегѵѵогІсІ, ІІШта VII, ѴѴагдосІз, 
ѴѴІпд Соттапсіег 2, ѴѴоІІепзІеіп 30, Зіаг ѴѴагз: Х-ѴѴІпд 

Вы сможете играть в Х-СОМ, 
даже тогда, когда у вашей со- 
баки появятся правнуки, а ваши 
одноклассники заведут семьи... 
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Лучшая карта для 
НігесІ Теат: ТгіаІ 



Компания Ыеѵѵ Месііа Сепегаііоп 
и журнал Сате.ЕХЕ 

/КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ/ 1 г 

с удовольствием объявляют о начале 

ПЕРВОГО КОНКУРСА ИГРОВЫХ УРОВНЕЙ 
ДЛЯ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО РОССИЙСКОЙ ИГРЫ! 

Соревновательной площадкой послу- 
жит новая игра компании ЫМѲ — ура- 
ганный ЗЭ-экшен НігесІ Теат: ТгіаІ. 

Специально в помощь всем участни- 
кам будет командирован Великий и 
Ужасный Господин ПэЖэ, четырехмесячный курс лекций 
которого "Уровнестроительство: Как это делается" (стар- 
тующий в следующем номере) призван разъяснить как, 
чем и зачем. Под дулом шотгана! 

Предварительные итоги конкурса будут подведены в мае, и по- 
бедители, как это у нас водится, получат достойные призы. Все 
подробности — в следующем тысячелетии! 

Необходимый инструментарий для создания уровней к игре Нігео! 
Теат: ТгіаІ уже сейчас можно найти на нашем диске в директо- 
рии НігесІ Теат ТгіаІ: редактор уровней — файл Зпіпе Тооіз.ехе, 
конвертер для текстур — ЗіхРаск.ехе. 
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Дэйв ТЭИЛОР (бате Вуйэз] 



Веселые и сумасшедшие 

3.30 пополудни. Пятница. Окраина города М ее кит, штат Техас, США. При- 
шельцами захвачена группа разработчиков Ю ЗотЪліаге, не так давно с три- 
умфом выпустившая Ы/оІтепзЪеіп Зй. Чужие, обладатели варварского акцен- 
та, провели допрос похищенных, в число которых вошли: творческий дирек- 
тор Том ХОЛЛ (Тот НаІІ), программисты Джон РОМЕРО Ыоііп Ротего) и Джон 
КАРМАК Ыоіт Сагтаск), художник Адриан КАР МАК (Асігіап Сагтаск), ди- 
зайнер руководства пользователя Кевин КЛАУД (Кеѵіп СІоисІ) и финансовый 
директор Джей УИЛБУР Ыеу ШіІЬиг). 




уть позже в лапы при- 
шельцев попали Джордж 
БРУССАРД (Сеогде Вгоиз- 
загсі) и Скотт МИЛЛЕР 
(Зсоіі МіІІег), совладельцы компании 
Ародее. В группе программистов так- 
же находился секретный агент Дэйв 
ТЭЙЛОР фаѵе Тауіог), который все за- 
писал на магнитофон. Пленка была 
найдена в архивах электронного жур- 
нала бате Вуіез. В начале слышен го- 
лос Джея Уилбура, затем голоса Тома 
Холла и Джона Ромеро. Джон плачет 
и часто вскрикивает: "Куда вы дели 
мой компьютер ЫеХТ, ублюдки?" Часть 
материалов не поддается расшифров- 
ке. По-видимому, допрашивали с 
пристрастием. Крича в агонии, разра- 
ботчики стерли в кровь свои пальцы, 
их мизинцы демонстрируют явные 
признаки трансфалангеального тун- 
нельного синдрома. 

батез Мадагіпе (те самые Чужие): 
Сколько вам лет, ребята? 
Ю ЗоЯѵѵаге: Мы разного возраста, од- 
ним 20, другим 30. Вместе нам 150! 
СМ: Это вы написали версию Сазііе 
ѴѴоІІепзіеіп для Арріе II? 

.бгееп апсі РіззесІ 



(рабочее название) 
ЖАНР | 30-шутер от первого лица 


Разработчик ЮЗоЙѵѵаге 
Издатель ЮЗоІіѵѵаге 


Сыть 

Нечто похожее на краснознаменного го- 
ловокружительного ѴѴоІІепзІеіп 30, но со 
значительно усовершенствованным 
епдіпе'ом (сейчас полноэкранная версия 
игры идет на 50% быстрее). 


Дата 

ВЫХОДА 


Первая 
половина 
1993 г. 


ОСОБЕННОСТИ 

Стены под произвольными углами, пото 
высоты, множество источников света, оС 
можно поднимать и опускать. А еще свя. 
последовательный порт, сеть, Аіагі І_упх 


іки различной 
ъекты, которые 
ь через 
до 4 игроков). 




Ю: Нет. Это был Сайлас Уорнер (Зііаз 
ѴѴагпег) из Мизе Зузіетз. А еще эта ком- 
пания выпустила Веуопо 1 Сазііе 
ѴѴоІІепзіеіп. 

6М: Но вам ведь надо было полу- 
чать разрешение на использование 
названия? 

Ю: Отнюдь. Авторские права на назва- 
ние Сазііе ѴѴоІІепзіеіп долгое время ни- 
кого не интересовали. Их даже прику- 
пила себе где-то на барахолке одна ста- 
рушка из Мичигана, и ей тоже было по 
барабану. Короче, наши юристы погово- 
рили с ней по-доброму, и права теперь 
принадлежат нам. 

СМ: Какие компьютерные игры нравят- 
ся вам сейчас и во что вы играли в про- 
шлом? 

Ю: Ну, ѴѴоІЩ естественно. Это вещь! 
Еще Мопкеу Ыапо 1 . Все, что делает 
Огідіп, тоже круто. Джон Ромеро пред- 
почитает игры типа ІШіта. Том любит 
пострелять. Джону нравятся пазлы. Нас 
объединяет одно — мы любим аркад- 
ные игры, и квортеры в наших карманах 
не переводятся. В последнее время мы 
часто рубимся в Зігееі Рідгііег II. Что еще? 
РаіаІ Ригу для ЫеоѲео. У нас работа та- 
кая — приходится играть в разные игры 
на всех домашних игровых 
системах, повторяю: на 
всех, и мы занимаемся этим 
серьезно. 

6М: Когда вы начали про- 
граммировать? 
Ю [сквозь массивные шумы 
и помехи]: Четверо из нас 
начинали на Арріе II. Ну а 
художники — подлые бого- 
мазы, что с них возьмешь! 
[Ржут как кони.] Ну ладно, 
можно сказать, что Кевин 
рисовал наАррІе II. А начи- 
нали мы в 1980 году. 
6М: Когда вы запустили 
ѴѴоІТЗО? До того, как нача- 
лась работа над ІШіта 
ІІпсіегѵѵогІо 1 ? 

Ю: Да вы что, с дуба упа- 
ли? Шііта ІІпйегѵѵогІа 1 уже 



два года как в разработке. А мы свой 
проект запустили 15 декабря 1991 года. 
Конечно, мы слышали об Шіігпа 
ІІпсіегѵѵогІа 1 , и еще подумали, что нало- 
жение текстур — это классная идея. 
Джон Кармак тогда сказал: "Эй, мужи- 
ки, я могу сделать это!" Через шесть 
месяцев мы действительно сделали это. 
Так сказать, задали им перцу. 
СМ: Чем вы занимались до ѴѴоІІепзіеіп 30? 
Ю: Мы делали Соттапсіег Кееп 4-6, а 
до этого целую кучу игр для ЗоІШізк. 
Между прочим, Соттапсіег Кееп был 
назван игрой года и лучшей зпагеѵѵаге- 
программой года. 

6М: Почему у ѴѴоІІепзіеіп 30 было так 
мало рекламы? 

Ю: Но ведь это зпагеѵѵаге! Низкие на- 
кладные расходы. Зачем тратиться на 
рекламу, если можно раздать копию 
игры каждому почти забесплатно. 
6М: Неужели такой способ распростра- 
нения игры приносит доход? или вы уже 
пожалели, что не сделали игру коммер- 
ческой? 

Ш: Нам нравится наш подход. При 
обычном коммерческом способе 
слишком много затрат. И в это лучше 
не лезть. Куда проще иметь дело с 
рынком зпагеѵѵаге. Народ получает 
продукт сразу, как только работа над 
ним завершена. Не успели вы закон- 
чить игру, а через какие-то два часа 
люди уже играют в нее. 
СМ: Как долго вы тестировали ѴѴоІІЗО? 
Ш: Ровно месяц. Наш программист 
Джон "КіІІ-ог-Ве-КіІІео 1 " Ромеро — 
самый быстрый игрок в мире. Он про- 
шел эпизод 1 за 5 минут 20 секунд. 
Он настолько быстр, что это уже не 
смешно. Мы называем его доктор иг- 
ровых наук Джон. 

СМ: Значит, вы очень тщательно зани- 
маетесь тестированием... 
Ю: Отладка программы — вещь прин- 
ципиальная. Ошибки всегда есть — пока 
их кто-нибудь не найдет. 
6М: А что означает сочетание клавиш 
ТАВ-Х? Дополнительные предметы? 
Ю: Просто бонусные очки, и все такое... 
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6М: Это вы выпустили несколько редак- 
торов уровней для игры? 
Ю: Мы видели эти редакторы. Один 
из них ничего, но мы не можем их 
одобрить. 

6М: Вас беспокоит то, что люди берут 
ваш епдіпе и пишут на нем свою игру? 
Ю: Ну да, в таком случае кое у кого воз- 
никнут проблемы с законом. Сейчас мы 
выпустили версии 1.1 и 1.2, там ис- 
правлены кое-какие ошибки. Но ника- 
ких редакторов уровней не будет, даже 
для коммерческой версии. У нас были 
планы объявить конкурс с большим 
призовым фондом. Предполагалось, 
что это будет соревнование в мастер- 
стве, но так как при этом была возмож- 
ность смухлевать, мы решили конкурс 
не проводить. 

6М: Поподробней, пожалуйста! Что нуж- 
но было сделать? 

Ю: В лабиринте был спрятан некий 
объект. Если бы вы увидели его, то, по- 
звонив в Ародее, могли выиграть приз. 
Целую кучу игр от Ародее или деньги, 
чек на $1000... 

СМ: И что это был за объект? 
Ю: Он находился в лабиринте, который 
очень трудно пройти. Вы находите этот 
объект и звоните в Ародее, называете его 
— и это победа. К сожалению, чит-код 
позволял обманывать и проходить 
сквозь стены. Был бы миллион звонков. 
6М: Какой графический режим вы ис- 
пользовали для ѴѴоІІ 30? 
Ю: Режим ѴСА с четырьмя потоками и 
четырьмя плоскостями и способностью 
зеркального отражения страницы. Мы 
могли в определенные моменты рисо- 
вать четыре пикселя сразу, и это серь- 
езно увеличило скорость. 
СМ: На каком языке это писалось? 
Ю: Подпрограммы масштабирования и 
отслеживания лучей были написаны на 
ассемблере. 

6М: Какие системы разработки исполь- 
зовались? 

Ю: Вогіапо 1 С++, но только в качестве 

транслятора АЫЗІ С. 

СМ: Над какими проектами вы сейчас 

работаете? 

Ю: ѴѴоІІЗо 1 для Аіагі І_упх и ІМіпіепйо. Кро- 
ме того, мы работаем над игрой с рабо- 
чим названием Сгееп апо 1 РіззесІ. У фи- 
нальной версии, наверное, будет другое 
название, так как издатель на нас да- 
вит... [Очень много хихиканья.] 
6М: Что это будет за игра? 
Ш: Наподобие ѴѴоІІепзіеіп (хотя 
ѴѴоІІепзіеіп и в подметки ей не годится!), 
но Джон значительно улучшил епдіпе. 
Полноэкранная версия идет на 50% бы- 
стрее. Стены под произвольными угла- 
ми, потолки различной высоты, разно- 
образные источники света, объекты, ко- 
торые можно поднимать и опускать. Что- 



то вроде Зіудіап Аоузз, но никакой де- 
формации изображения и очень быст- 
ро. А еще я написал епдіпе для Вага"з 
Оипдеоп (игра выйдет в начале следу- 
ющего года). Плюс мы помогаем другим 
дилерам на рынке зпагеѵѵаге. К приме- 
ру, делаем ВіоНагаго 1 с использованием 
нашего епдіпе'а от Соттапсіег Кееп 4. 
СМ: Собираетесь ли вы заняться мно- 
гопользовательскими играми, в которые 
можно играть по модему или в сети? 
Ю: Да, именно такой будет Сгееп апо 1 
РіззесІ. Планируется связь через пос- 
ледовательный порт, сеть, Аіагі І_упх (до 
4 игроков). 

СМ: Поясните, что именно говорят ге- 
рои ѴѴоІІепзіеіп 30? 

Ю: Главный злодей говорит: "Сиіеп Тад", 
надеюсь, это все понимают. Когда зло- 
дей умирает, он произносит: "Миііі", что 
значит "Мама!". 

6М: Спасибо за разъяснение! Однако в 
конце он произносит: "КК". Что это? 
Ю: Это должно было быть доказатель- 
ством того, что вы победили. Мы при- 
думали это для конкурса, который так и 
не состоялся из-за чит-кодов. 
СМ: Кстати, во время игры у меня кру- 
жится голова из-за быстрых перемеще- 
ний по экрану. Вам уже говорили о по- 
добных случаях? 
Ю: Да. 

6М: Вы рассматриваете это как 
комплимент? 

Ю: Да. Мы подходим к реальности дос- 
таточно близко, чтобы заставить ваш 
мозг думать, что все перемещается так 
быстро. Полагаю, что это комплимент. 
СМ: Вы не думали о том, чтобы сделать 
экспериментальную игру, стереоскопи- 
ческую версию? 

Ю: [Джон] Я сейчас много работаю над 
игрой типа виртуальной реальности. Я 
использую систему на платформе ЫеХТ. 
Да, в наших планах есть полнофункци- 
ональное устройство виртуального мира 
с применением стерео-очков или чего- 
то подобного. 

6М: Хорошо ли ѴѴоІІЗО продается? 
Ю: Очень хорошо. 
СМ: Вы можете назвать цифры? 
Ю: В четыре раза лучше, чем любая дру- 
гая наша игра. 

СМ: Ваши игры прежде приносили вам 
доход? 

Ю: да, они кормят нас до сих пор. Те- 
перь в четыре раза лучше! 
СМ: Значит, зпагеѵѵаге действительно 
работает? 

Ю: Нет, только никому не говорите! Это 
ужасно! [Хихикает.] Это работает только 
благодаря идее трилогии, когда вам бес- 
платно дают первую часть, а затем вы 
уже сидите на крючке. Мы проталкива- 
ем игры в народ, так-то! [Смех.] 
СІМ: Вы делаете самые быстрые в мире 



аркадные игры. Вам хочется оставаться 
на вершине? 

Ю: Нам нравится заниматься тем, что 
никто другой еще не может сделать. 
6М: Вы боитесь конкуренции со сторо- 
ны других компаний? 
Ю: Нисколько. Мы процветаем, если есть 
конкуренция. Где вы, конкуренты? По уг- 
лам попрятались? Даешь конкуренцию! 
6М: Что должны уметь делать програм- 
мисты, чтобы удостоиться чести работать 
в команде, создавшей ѴѴоІІЗО? 
Ю: Вы должны действительно любить то, 
что вы делаете. Причина нашего успеха 
в том, что мы команда лучших в своем 
деле. Джон действительно отлично про- 
граммирует. Кармак — хороший специ- 
алист по епдіпе'ам. Адриан и Кевин — 
потрясающие художники. А я [Том] хо- 
рош тем, что целыми днями придумы- 
ваю всякие глупости. 
6М: То есть? 

Ю: Серьезно! Глупостями всякими за- 
нимаюсь! Я придумываю героев, диало- 
ги, все, что входит в игру. Я все это про- 
ектирую. Раньше я просто делал уров- 
ни, но это чересчур узко для меня. 
6М: У кого-нибудь из вас есть универ- 
ситетское образование? 
Ю: Да, есть такие... Но в нашем деле 
важнее амбиции и любовь к играм. 
6М: Сталкивались ли вы с какими-ни- 
будь проблемами? 

Ю: Да, чтобы доделать все уровни, а их 
60, необходима адская усидчивость. 
Разрабатывая 59-й уровень, очень труд- 
но придумать что-то новое. 
СМ: Как вы стали работать вместе? 
Ш: Раньше мы работали в ЗоІШізк. 
Скотт Миллер из Ародее попросил нас 
сделать для него игру. Мы послали ему 
листок бумаги, на котором в одном аб- 
заце было описание Соттапсіег Кееп 
1. Спустя три месяца работы без вы- 
ходных и свободных вечеров мы, со- 
здав целую трилогию, выпустили 
Соттапйег Кееп 1 . Затем к нам присо- 
единился Адриан с еще парой ребят. В 
принципе, все, кто сейчас трудятся в Ю, 
раньше были в ЗоІШізк. 
СМ: Чем вы занимались в ЗоІШізк? 
Ю: В основном программным обеспече- 
нием. Мы должны были писать по од- 
ной игре каждый месяц. Отличная тре- 
нировка, плохо лишь то, что нельзя было 
сделать ничего другого. Тогда мы заня- 
лись этим самостоятельно. Решили, так 
сказать, прославиться. 
6М: Вам при этом платили зарплату? 
Ю: Нет, мы писали игру в свободное 
время, то есть после работы в ЗоІШізк. 
Скотт помогал нам кое в чем до выхода 
Соттапйег Кееп. А ну-ка, все быстро 
поблагодарили Скотта! 
6М: Мы вас не очень отвлекаем от дел? 
Все-таки пятница, конец рабочего дня... 



Ж 



Ю: Нет, да мы ничем особенным и не за- 
няты, просто дурака валяем. Играем в 
Зігееі РідГііег II и отлаживаем бета-вер- 
сию Зреаг о! Оезііпу — это название 
коммерческой версии ѴѴоІІЗО. 
6М: Чем она будет отличаться? 
Ш: 20 новых уровней, новая графи- 
ка, боссы, песни, заговоры, новое это, 
новое то!.. 

(зМ: Что вас окружает в рабочей обста- 
новке? 

Ю: У нас есть Ыео-део, Зирег ІМіпіепсіо, 
Сепеіз, Тигоо Сгаііх 16, N і піе п сіо , 
СатеЬоу и стоячий автомат Расгпап. Но 
когда надо сдавать проект, то работа за- 
нимает семь дней в неделю, по 16 ча- 
сов в день, не до отдыха. Так было, ког- 
да мы сдавали Соттапсіег Кееп. График 
работы смертников. 
6М: Ваши планы на будущее? 
Ю: Сгееп апо 1 Різзео 1 и перенос игр на 
другие платформы. После Сгееп апо 1 
Різзео 1 мы займемся Соттапсіег Кееп 7. 
Вообще, весь 1993 год жестко распла- 
нирован, если только не придет какой- 
нибудь дядя с чеком на очень большую 
сумму. [Хихикает.] И тогда мы "прогнем- 
ся, как ветер"! ["Дюна"?] 
СМ: Что еще ценного вы можете нам со- 
общить? 

Ю: Мы пьем много газировки! Газиров- 
ка + пицца + программист = программа. 
6М: Ваша любимая еда? 
Ю: Джон Кармак подпитывается исклю- 
чительно Оіеі Рерзі и пиццей. 
СМ: Что будете делать в ближайшие вы- 
ходные? 
Ю: Работать. 
6М: То есть? 

Ю: Мы не находим себе места, прости- 
те за каламбур, пока не найдем, что нам 
делать, и затем мы делаем это. Имен- 
но поэтому наши проекты готовы уже 
через 6-7 месяцев. Мы работаем все 
время. Позвоните в Огідіп и поинтере- 
суйтесь, почему их игры мурыжатся по 
два года, хотя людей там в три раза 
больше. А потому, что эта публика ра- 
ботает не каждый день. И ночью тоже 
не работают... 
6М: Веселые вы ребята! 
Ю: Нет, мы просто сумасшедшие! "Мы 
— ветер!" [снова "Дюна"?] 

В этом месте они сами начали напе- 
ребой задавать вопросы, но на плен- 
ке остались только шумы и наводки. 
Жаль. Ведь истина была где-то ря- 
дом. Нам остается лишь с затаенным 
дыханием ожидать Сгееп апо 1 РіззесІ. 
Возможно, в этой игре мы увидим зе- 
леных мерзавцев такими, какими они 
запомнились ИМ. 

К работе с магнитофонными Х-файла- 
ми был допущен Майк Новикофф. 
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Дэйв ТЭИЛОР (бате Вуйэз] 



Игра всей жизни будет иметь мультиплейер! 

18 апреля 1992 года, суббота. Город Остин, штат Техас, США. В этот день 
самый прославленный игростроитель современности Ричард "Лорд Бритиш" Гэр- 
риот (НісНагсІ СаггіоМ;) наконец-то выпустил седьмую часть своего суперсериа- 
ла ІЛЫта. Точное название долгожданной игры — ІІІЫта VII: ТНе ВІаск СаЪе. 




вежеиспеченную рецензию 
на новенькую "Ультиму" вы 
прочтете ниже по течению 
журнала, мы же посвятим 
этот разговор с дорогим Лордом Брити- 
шем, разумеется, ему самому и (увы, не- 
много, совсем чуть-чуть — ибо коммер- 
ческая тайна) его новой игре Шііта VIII: 
Радап (название, кстати, еще сто раз мо- 
жет измениться), которая готовится сей- 
час в недрах Огідіп. 

Кстати, кстати! Почти все игры Огідіп 
были шедеврами, но на сей раз коммь- 
юнити, прослышав о том, что Гэрриот 
подумывает о введении в следующую 
"Ультиму" асііоп-элементов, причем в 
лошадиных дозах, заранее недовольно. 
Чувствуя за собой почти смертный грех, 
продюсер "Ультимы" Лорд Бритиш при- 
звал к себе в офис внештатного коррес- 
пондента батез Мадаііпе Дэйва Тэйло- 
ра (штатно Дэйв работает в нашем элек- 
тронном журнале-побратиме бате 
Вуіез). Вот стенограмма этой неожидан- 
ной исповеди маэстро. 

батез Мадагіпе: ...Стало быть испо- 
ведь? Хорошо, Ричард, я счастлив... Итак, 
сын мой, когда бес попутал тебя впервые 
— сколько тебе было лет, когда ты напи- 
сал свою первую компьютерную игру? 
Лорд Бритиш: Я ходил в школу в Хью- 
стоне. Там был телетайп со считываю- 
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Разработчик Огідіп Зузіетз 

Издатель Огідіп Зузіетз/ЕІесігопіс Агіз 



Сыть 

ІІШтаѴІІІ начнется там, где закончилась 
серия Зегрепі Ізіе. Жестокий Сиагсііап 
изгоняет Аватара в подконтрольную ему 
Паганию (Радап), где главный герой со- 
вершенно одинок. Его цель очевидна — 
победить четырех Титанов и вернуться 
в благословенную Британнию. 



Дата 
выхода 



1994 год 



ОСОБЕННОСТИ 

Много, очень много асііоп в реальном времени, четыре 
магические системы и... мультиплейер. Во всяком случае 
так утверждает сам Лорд Бритиш. 




щим устройством на бумажной ленте и 
модемом. Компьютерное программиро- 
вание в школе преподавали только один 
семестр. Но все три последних года обу- 
чения в средней школе я писал компь- 
ютерные игры. Никаких преподавателей, 
никаких оценок. В конце семестра учи- 
теля смотрели на мои труды и ставили 
мне отличные оценки. Вот, взгляните на 
эти бумажные рулоны, похожие на древ- 
ние свитки, — это некоторые из моих 28 
школьных сочинений. Написаны на Бей- 
сике. А эта карта крошечных миров раз- 
меров 16x16 символов напечатана бук- 
вами на телетайпе. В принципе, с 1974 
года я пишу одну и ту же игру. 
Вот она, висит на стене, АкаІаЬеіп, моя 
первая изданная игра, в основу которой 
легли те самые школьные наработки. В 
1979 году я получил доступ к компьюте- 
ру Арріе II, что стало причиной появле- 
ния в игре псевдо-трехмерной графики. 
Я работал тогда продавцом в магазине 
Сотриіеііапа 1 , и мой менеджер посове- 
товал мне опубликовать АкаІаЬеіп. Я по- 
тратил 200 долларов на самоклеющиеся 
пластиковые пакетики и полиграфию и 
издал эту игру в том же 1 979-м. Из вось- 
ми экземпляров, которые мне удалось 
продать в Сотриіеііапа 1 , один попал в 
офис калифорнийского издательства, 
специализировавшегося на компьютер- 
ных программах. Смелые ребята, они по- 
звонили мне и сказали, что 
в аэропорту меня ждут би- 
леты до Калифорнии. Я, ес- 
тественно, сорвался с мес- 
та, подписал в их офисе ка- 
кой-то документ, и все за- 
вертелось. К слову, мне не 
понравилось первоначаль- 
ное оформление пакета, и я 
заказал другое, более, что 
ли, сексуальное, художнику 
Деннису Лоуби (йеппіз 
І_оиЬее), который с тех пор 
делает обложки для каждой 
Шіта. 

Закончив АкаІаЬеіп, я поду- 
мал: "Ну и дела, игра при- 
несла мне столько денег, а я 
ведь никогда не думал ее 
издавать. А что если дей- 
ствительно написать игру с 




целью ее публикации?.." Вот тогда-то я и 
начал работу над первой Шіта. Она тоже 
была написана на Бейсике, но продава- 
лась не в пример лучше АкаІаЬеіп. 
"Ага, — подумал я, — если бы код пи- 
сался на ассемблере, то игра была бы еще 
лучше!" Подумано — сделано: так по- 
явилась Шііта II. К тому времени у 
Саіііогпіа Расіііс, моего первого издате- 
ля, начались финансовые проблемы, и я 
обратился в Зіегга, предложив Шіта II. 
ОК, сказали в "Сьерре", мы издадим твою 
игру в коробке и с картой, отпечатанной 
наткани. Так Шіта II стала одной из пер- 
вых игр, изданных в коробке. 
Дальше — больше. Признаюсь, код в 
Шіта II был несколько кривым — ведь 
я только-только начал работать с ассем- 
блером, поэтому я тут же приступил к 
Шіта III, чтобы... все правильно — что- 
бы исправить все те ошибки, что были в 
предыдущей игре. Тут есть некая зако- 
номерность, не замечаете? Все эти про- 
екты были моим первым опытом в чем- 
то, и я каждый раз полностью переписы- 
вал свои игры. И в этом истинный секрет 
популярности серии ІІШта, ведь каждая 
следующая игра была значительно луч- 
ше предшественницы. 
Ну а Шііта III стала первой игрой Огідіп, 
основанной мною вместе с братом в 1 983 
году. Мне было 23. Интересный возраст... 
Та полоса жизни, когда, не без радости 
покинув родительский дом, вы больше не 
воспринимаете советы родителей, одна- 
ко ж не настолько уверены в себе, чтобы 
не сомневаться в правильности самосто- 
ятельно принимаемых решений, и вам в 
тайне жаль, что никто больше вам не по- 
могает... 

В таком состоянии я приступил к работе 
над Шііта IV. Научившись писать каче- 
ственные программы, я хотел стать хоро- 
шим рассказчиком. Шііта IV была моей 
первой игрой с этическим подтекстом, а 
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ее сюжет преподносился игроку на куда 
более совершенном уровне. В первых 
трех играх история сводилась к задаче: 
"Пойди и убей злодея". Вам знакомо та- 
кое, верно? "Иди и убей злого волшеб- 
ника. Ведь ты настоящий герой." — "От- 
куда вы это знаете?" — "Так сказано в до- 
кументации." "Хорошо, но вы когда-ни- 
будь видели, как этот злодей вредит лю- 
дям?" — "Нет." — "А вы сами что дела- 
ете в том мире? Лишь вредите всем, кто 
встречается вам на пути, отбираете чужие 
сокровища, дабы встретить злодея во 
всеоружии, злодея, который лично вам 
ничего плохого никогда не делал!" 
Разница между ІІШта V и ІІШта IV втом, 
что в 114 вы довольно легко могли отли- 
чить героев от злодеев. В 115 некоторые 
из героев были добрые сердцем, но впол- 
не уживались со злодеями, хотя при этом 
всецело относились к положительным 
персонажам. Однако некоторые герои 
только казались хорошими, но в действи- 
тельности помогали злыдням. В общем, 
в 115 появилась нестандартная сюжетная 
линия, содержащая множество неких 
смешанных серых зон... 
К тому моменту, когда мы затевали Шііта 
VI, стало ясно, что платформа Арріе стала 
слишком узким местом. И мы, благо по- 
зволяло "железо", перешли с 6502-го про- 
цессора (1 МГц, 64 Кбайт ОЗУ) на 10-12- 
мегагерцовый 8086-й ЦП с 640 Кбайтами 
ОЗУ. Настоящий технологический прорыв! 
Но это не все, кроме того, мы решили уп- 
ростить интерфейс пользователя. 
СМ: Вот-вот! Интерфейс с мышью. Как 
он появился в "Ультиме"? 
Л. Б.: Две игры вдохновляли меня в те 
годы. Первая — Тітез о! І_оге Криса Ро- 
бертса, а вторая — Рипдеоп Мазіег. Но 
интерфейс Шііта VII — мое личное 
изобретение, коим я очень горжусь. Ни- 
чего не могу с собой поделать — очень 
уж он удобен. 

6М: Для каких компьютеров и на каких 
компьютерах вы разрабатываете игры? 
Л. Б.: Посмотрите на эти полки, сплошь 
уставленные играми с названием Шіта. 
Вот эта, например, была портирована на 
семь различных компьютерных систем. 
И только последняя игра, ШітаѴІІ, сто- 
ит особняком — лишь одна коробка и 
только для ІВМ-совместимых машин. 
Это значит, что мы не будем ее клони- 
ровать. Ну а требуется ей быстрый 386- 
й ПК, никак не иначе. Быстрая, но не 



слишком! Многие хорошие игры сегод- 
ня страдают на 3865Х. Мы даже были 
вынуждены поставить "ограничители 
кадров" — чтобы сдерживать быстро- 
действие игры, если вы запускаете ее на 
очень мощной машине. 
6М: Теперь вы продюсер. Не жалеете, что 
перестали писать игры лично? 
Л. Б.: Куда проще нанять профессиона- 
лов, чтобы они всем этим занимались. 
Поскольку в прошлом я сам писал игры 
от начала до конца, то прекрасно знаком 
со всеми частями этого процесса, а зна- 
чит, знаю, как интегрировать их вместе. 
Управлять людьми стало естественным 
этапом для меня. 

Но поначалу все было очень болезненно, 
особенно когда я писал часть кода, а дру- 
гие его переделывали. Но как только я 
полностью перестал программировать, 
мне это даже понравилось. Сейчас, если 
мне что-то не нравится, достаточно ска- 
зать: "Ну-ка, найди другое решение", и 
это уже больше не моя проблема, а его! 
СМ: Кстати, я вдруг подумал вот о чем 
— почему Остин? как вы здесь оказа- 
лись? 

Л. Б.: Все просто. В свое время я посту- 
пил в университет штата Техас. Беда лишь 
в том, что я очень быстро бросил учебу, 
чтобы писать игры и зарабатывать себе 
на жизнь. 

СМ: И кем же вы хотели стать? 
Л. Б.: Инженером-электронщиком. Пона- 
чалу мне даже нравилось учиться, но 
потом вдруг все резко изменилось. Мы 
залезли в такие физические дебри, что 
забава превратилась в нудную работу. А 
то, что я всегда делал для забавы, ста- 
новилось работой — развлекательной 
работой, и к тому же приносящей деньги. 
Веселое было время!.. Круглые сутки 
одни игры... Я, кстати, думал, что когда 
денежки прекратят падать с неба, я не- 
пременно возвращусь в университет и 
получу свой диплом. Но спустя два или 
три года понял, что даже если мой план 
не осуществится, у меня накопилось 
столько практического опыта, что я все- 
гда смогу трудоустроиться в игровой ин- 
дустрии. 

6М: Современная формула успеха. Отли- 
чается ли она от того, что было раньше? 
Л.Б.: Еще как отличается! Раньше меня 
часто просили выступить в моей бывшей 
школе с рассказом, как добиться успеха 
на поприще компьютерных игр. Я приез- 
жал и говорил: "Обязательно убедите сво- 
их родителей купить вам компьютер. В 
каждом доме должен быть компьютер. 
Тихо сидите и набивайте на нем програм- 
мы, которые печатаются в журналах, что- 
бы самостоятельно научиться программи- 
ровать; затем напишите игру, издайте ее, 
и вы разбогатеете — клянусь!" И это была 
истинная правда. 



А сегодня все совершенно по-другому. 
Шііта VII стоила в разработке один 
миллион долларов. Когда вам прихо- 
дится тратить такие суммы, это стано- 
вится очень серьезным бизнесом, вер- 
но? Когда-то моих скромных музы- 
кальных и художественных навыков 
вполне хватало для запросов того рын- 
ка. Но сейчас аудиовизуальное вопло- 
щение игры едва ли не на первом мес- 
те. Только на этом, к слову, держится 
успех серии ѴѴіпд Сотгпапйег. 
6М: Миллион... Это звучит гордо и пуга- 
юще. Неужели вам удастся его вернуть? 
Л. Б.: Мы вернули эти деньги уже в пер- 
вый день продаж. Нам надо было про- 
дать 50000 копий, чтобы выйти "в ноль". 
Однако в день выпуска игры у нас было 
60 тысяч заказов! Это самая большая 
коммерческая удача Огідіп. 
6М: Ну а что бы вы посоветовали тем, кто 
хочет самостоятельно написать компью- 
терную игру? 

Л. Б.: Я не ослышался? Самостоятельно? 
Забудьте об этом! Даже не мечтайте. Я не 
шучу. Вы больше не можете конкуриро- 
вать. Это все равно, что на своих двоих 
соревноваться в скорости с І_атоогдгііпі. 
Имеется всего лишь один из двух спосо- 
бов написать успешную игру самостоя- 
тельно. Либо вам действительно повезет, 
и вы создадите тетрис, но это сродни 
выстрелу вслепую, надо уповать только 
на удачу. Либо вам надо сделать что-то 
типа Шіта или ѴѴіпд Соттапсіег, но на 
это вам потребуется порядка миллиона 
долларов. И закончить игру при этом надо 
будет ровно через год, а то она устареет... 
Мой вам совет, если вдруг решитесь ра- 
ботать в одиночку: наймите помощников! 
Если вы хотите стать частью игровой ин- 
дустрии, то должны четко определиться 
со своей специализацией. Хотите про- 
граммировать — тогда вы должны дос- 
конально знать С++ и ассемблер. Обу- 
читься такой специальности во время ра- 
боты становится все труднее. Хотите про- 
дюсировать игры — надо попытаться 
стать частью какой-нибудь команды вро- 
де нашей и строить свою карьеру внутри 
такого коллектива, чтобы приобрести опыт 
во всех составляющих проекта. Это имен- 
но то, что действительно сдерживает рост 
Огідіп как компании — поиск людей, ко- 
торые могут вести проекты. Таких людей 
нельзя нанять. Их попросту нет на рынке. 
Одна из наших основных целей сейчас 
— самим вырастить таких специалистов. 
СМ: Собираетесь ли вы делать много- 
пользовательские игры, которые сейчас 
входят в моду? 

Л.Б.: А как же! ІІШта VIII! К слову, мы уже 
написали универсальный генератор карт 
для мультиплейерной игры в Шіта VII 
(вообще-то, мы использовали его еще для 
ІІпсіегѵѵогІа 1 , но подумали, что и здесь при- 
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годится.) Мы вовсе не планировали этим 
заниматься, но генератор очень просто 
вызывается и закрывается прямо из игры. 
Иначе говоря, не думая об этом впрямую, 
мы исподволь создали нечто приближа- 
ющееся к многопользовательской игре. А 
вот ІІШта VIII: Радап будет "заточена" ис- 
ключительно под мультиплейер, это реше- 
но. А еще мы решили отказаться от целого 
ряда героев. Аватар, ваше альтер-эго, от- 
правится в приключение на свой страх и 
риск, совершенно один. Разумеется, для 
этого он, как и игра в целом, будет наде- 
лен соответствующими средствами. 
6М: Какие сети будут поддерживаться? 
Л.Б.: Что бы мы ни сделали, все равно мы 
будем первыми... что мы используем сей- 
час? Как это называется?.. N оѵе 1 1 ! И еще 
модем, прямое соединение, конечно. Сна- 
чала мы попробуем поиграть в офисе, за- 
тем люди будут сюда звонить и подклю- 
чаться к игре. Для коммерческой версии 
обойдемся пока модемным соединением. 
6М: Что еще нового и интересного будет 
вШітаѴІП? 

Л. Б.: Увы, увы... не уполномочен. Лучше 
взгляните-канаэти видеоролики, послу- 
шайте эту музыку. А может, вам расска- 
зать о новом и интересном не только в 
ІІШта VIII, но и в ІІШтаХ, а? 
6М: Гм... АІІШтаІХ? Ее не будет? 
Л.Б.: Будет, будет! Вы сейчас поймете, по- 
чему... Вам доводилось слышать о "вир- 
туальной реальности", не так ли? Прекрас- 
но, в ІІШта X мы собираемся использо- 
вать различные ее формы. Перчатки с дат- 
чиками, стереоскопические очки, и все это 
в мире ІІШта. Работа уже идет полным 
ходом в соседней комнате, куда вам 
нельзя. Когда игра выйдет, можно будет 
использовать мышь и все эти новые при- 
бамбасы, если они у вас, конечно, имеют- 
ся (кстати, они активно дешевеют — все- 
го $1 ООО за очки). Кроме того, мы пробуем 
играть с некоторыми более дешевыми и 
менее технологичными аксессуарами вир- 
туальной реальности. Шепйо, например, 
советуется с нами относительно того, что 
бы мы хотели видеть в производимых ими 
очках, которые будут продаваться дешев- 
ле $200... 

Все. Больше я ничего не скажу. Я и 
так тут на миллион долларов наиспо- 
ведовался... 

Стенограмму вел и расшифровывал 
Михаил Новиков. 
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РЕВОЛЮЦИИ 

Сказки дедушки Кроуфорда 



Давным-давно, когда на нашей планете уже вымерли динозавры, но мо- 
бильные телефоны еще не продавались в супермаркетах на вес, некото- 
рые непоседы пытались скрасить свои скучные трудовые будни тем, что 
заставляли свои орудия петь и танцевать, всячески ублажать и развлекать 
хозяев, особенно когда у тех мозги начинали закипать под конец рабочего 
дня. Так на компьютерах появились игры. Одним из таких непоседливых 
сорванцов был Крис КРОУФОРД (СИгіз СгаѵѵІЪгсІ), написавший свою пер- 
вую компьютерную игровую программу в седом 1975 году. Многим, на- 
верное, знакомы его игры: ТапкЪісз, Епегду Сгаг, 5СРАМ, ЕазЪегп РгопЪ 
(1 941 ), І_едіоппаіге, ЕхсаІіЬиг, Ваіапсе от Роѵѵег, РагДюп ѵз. РоттеІ, ТгизЪ & 
ВеЪгауаІ: ТИе І_едасу от ЗіЬооЪ, Ваіапсе от Роѵѵег II, Тпе (ЗІоЬаІ Оііетша: Сипз 
& ВиИег, Ваіапсе оі ЬЬе РІапеЪ, РаЫюп ЗЪгікез Васк. Он основал и в течение 
семи лет руководил Конференцией разработчиков компьютерных игр. Сло- 
вом, дед еще тот! Так послушаем же сегодня одну из его сказок. 



Рассаживайтесь, детки, по- 
удобнее вокруг дедушки Кро- 
уфорда и слушайте его сказку 
о том, как хорошо жилось 
компьютерным играм в ста- 
рые добрые времена. Да-да, 
семидесятые были добрым 
временем, я тогда только на- 
чинал, по полям носились ковбои, парово- 
зы и Бейсик. Да, милые мои, тогда люди еще 
были людьми, а программы писались на ма- 
шинном языке... Конечно, в те времена, 
игры на компьютерах были значительно 
проще, чем сегодня. Это были скорее не- 
большие симпатичные демонстрации уме- 
ний компьютера или попросту упражнения 
начинающих программистов. Возможно, в 
этом кроется одна из причин того, почему к 
играм все еще относятся как к чему-то не- 
серьезному. 

Кило мозгов — это круто! 

Первые ПК были двух видов: компьютеры, 
размещавшиеся целиком на одной плате, и 
машины на платформе 8 100. Но 
все они, если мне не изменяет 
память, имели всего-то кило- 
байт ОЗУ. Да, правильно, 
вспомнил: ровно одну тысячу и 
двадцать четыре байта опера- 
тивной памяти. Плюс к тому 
многие из них имели также не- іс 
сколько сот байтов ПЗУ — что- Н 
бы загрузить в него какую-ни 
будь простенькую операцион 
ную систему. Ввод-вывод состоял из клави 
атуры или коммутационного блока с кучей 
переключателей и светодиодов. Примитив- 
но, конечно, но с этим уже можно было ра- 
ботать. Так было в 1976-77 годах. 

Теперь, дорогие мои, вам стало интересно, 
как же древние люди умудрялись делать 
игры на этих допотопных монстрах. Потре- 
буется некоторое воображение. Возьмем, к 
примеру, <сеп80гес!> КІМ-1. Видите ли, 
<сеп80гес!> КІМ- 1 имела только шесть семи- 
сегментных светодиодов и клавиатуру с 23 
клавишами. Но люди все равно как-то ис- 
хитрялись делать игры под такую машину. 
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Тот же Ьшіаг Ьапсіег, где надо было посадить 
лунный модуль на Луну, а он падал прямо 
вниз, и вы управляли скоростью сжигания 
топлива своей ракеты. Всего-то простенькое 
дифференциальное уравнение первого по- 
рядка, ничего более, но люди были счастли- 
вы. Вам выдавались параметры: ваша пози- 
ция (две цифры), ваша скорость (две циф- 
ры), остаток топлива (одна цифра) и ско- 
рость сжигания топлива (одна цифра). Как 
говорил мудрейший доктор Спок, "просто, 
но эффективно". 

Мы играли и в другие игры: Нипі Іпе 
\Уитрш, ВІасЫаск, Рагтег Вго\ѵп, Наттіап, 
8поо1:іп§ Зіагз и еще до кучи. Рагтег Вго\ѵп 
уже тогда можно было отнести к категории 
8кШ & асііоп, если вы, малыши, настолько 
милосердны и не возражаете. Светящиеся 
светодиоды на панели составляли опреде- 
ленную фигуру, отдаленно напоминавшую 
своими очертаниями одно из шести живых 
существ: муравья, птицу, корову, собаку, сло- 
на или лису. Программа заставляла одну из 
этих световых фигурок перемещаться вдоль 
панели светодиодов. Вам надо 
было узнать в ней то или иное 
существо и успеть нажать соот- 
ветствующую клавишу на клави- 
атуре, прежде чем фигурка дос- 
тигнет другого конца дисплея. 
Разумеется, сие упражнение не 
идет ни в какое сравнение с про- 
смотром полицейского сериала 
по телевизору, но достаточно за- 
нятно для того, чтобы уговорить 
несколько банок пива с друзьями в суббот- 
ний вечер. 

Вот ты, пострел, думаешь, что мы, тупые ста- 
рики, в детстве играли в тупые игры, но, зна- 
ешь ли, мы считали себя мудрецами, когда уда- 
валось написать очередную игру. Понимаешь, 
мой юный ковбой, мы тогда считали за счас- 
тье, если все это вообще работало как надо! 

Вожди революции 

Но все очень быстро изменилось. В 1977 
году у нас появились три новых компью- 
тера, которые указали нам дорогу в свет- 
лое будущее. Запомните эти славные име- 
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Дот! Когда компьютеры были большими, а игры маленькими. 
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Давно ли вы играли в баіаху? 

на: Касііо 8паск ТК8-80, Соттосіоге РЕТ 
и Арріе II. Были и другие машины, но их 
названия едва ли достойны скрижалей. 
Вождями революции были только ТК8-80, 
РЕТ и Арріе. 

Отличительной особенностью новых ком- 
пьютеров было то, что они продавались как 
бытовые приборы. Видите ли, мои юные 
полководцы, до появления этих чудо-ма- 
шин вам надо было уметь хорошо владеть 
паяльником (слышали про такую штукови- 
ну?), чтобы заполучить домой компьютер. 
Компьютер надо было собирать самому из 
различных компонентов — как конструк- 
тор. Теперь же можно было пойти в мага- 
зин и купить компьютер целиком в сборе 
всего-то за $1000! Это было счастье! Сме- 
каете, этих малышек можно были принес- 
ти домой и сразу начинать работать! У них 
была собственная операционная система и 
ПЗУ со встроенным Бейсиком, свой ЭЛТ- 
дисплей, куча ОЗУ (никак не менее 4 
Кбайт) и даже встроенная кассета с магнит- 
ной лентой для сохранения программ. 

Справедливости ради отмечу, что Арріе 
не сразу пробился в лидеры. Сначала в фа- 
воритах ходили РЕТ и ТК8-80. У РЕТ был 
6502-й процессор, а в ТК8-80 использовал- 
ся 280. Арріе с трудом прорывался к лю- 
дям: будучи дороже остальных машин, он 
едва продавался. Фактически, только на 
рубеже 1980-81 годов программе электрон- 
ных таблиц ѴізіСаІс удалось по-настояще- 
му раскрутить Арріе, но это совсем другая 
история. 



В магазин за... программами! 

Именно эти первые коммерческие ПК по- 
родили первые коммерческие программы. 
До этого надо было самому вводить ПО в 
компьютер с клавиатуры. Код можно было 
подсмотреть в журнале или информацион- 
ном бюллетене. Но коммерческие компь- 
ютеры сделали компьютерные программы 
предметом потребления, и люди вдруг ста- 
ли наперебой писать программы и сами 
продавать их в магазинах. А теперь слу- 
шайте меня очень внимательно! Никаких 
издателей программного обеспечения и в 
помине не было! Написав программу, вы 
обычно делали несколько копий кассет, 
печатали и ксерокопировали руководство 
пользователя и набивали всем этим хозяй- 
ством самоклеющийся пластиковый пакет, 
а затем продавали свое творение любому 
желающему. 

Маркетинг в те дни был своего рода ис- 
пытанием крепости ваших подметок. 
Когда я делал Тапкіісз, моя рекламная 
кампания состо- 
яла из одного 
страничного 
объявления, ко- 
торое я, запла- 
тив $50, размес- 
тил в информа- Л ^ Ш 
ционном бюлле- 
тене группы 
пользователей. 
Я обошел кучу 
компьютерных магазинов и облазил все 
\ѵаг§ате-конференции, расхваливая 
свою игру и пытаясь продать хоть какую- 
то часть "тиража". Продажам тем не ме- 
нее прежде всего способствовали обзоры 
в журналах (программ было слишком 
мало, поэтому журналы дрались за каж- 
дую новинку). Так я реализовал аж 150 
экземпляров Тапкіісз. 

Были и другие энтузиасты вроде меня. Од- 
нажды я узнал, что в далекой Канаде кто-то 
сделал милую игрушечку под названием 
\Уаг1огсІ8. Джон Фриман (Топ Ргеетап) и 
Джим Коннелли (Лт Соппеііеу) основали 
компанию с целью перенести ролевые игры 
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на компьютер и назвали ее Аиіотаіесі 
8іти1аІіоп8 (позднее она превратилась в 
Ерух). Однако их первая игра была тактичес- 
ким симулятором космических сражений. 
Помню, была еще группа энтузиастов в шта- 
те Массачусетс, ребят звали Регзопаі 8ой\ѵаге, 
а сделанная ими игра называлась МісгоСпе88. 
Чуть попозже они выпустили также нечто 
более полезное под названием ѴізіСаІс... 

Да, никаких тебе издателей, не то что нын- 
че! Надо было самому издавать собственные 
поделки, потому что вокруг не было никого, 
кто сделал бы это за тебя. Никаких рознич- 
ных магазинов по продаже ПО, никаких 
Е§§пеа<і или ВаЪЪа§е'8. Программы продава- 
лись главным образом посредством почтовых 
заказов. Самим программистом напрямую 
конечному пользователю. Разные журналы и 
информационные бюллетени что-нибудь да 
писали обо всех этих программах, а заказ по 
почте был стандартным способом продаж. 

Впрочем, уже тогда стали появляться и 
кое-какие компьютерные магазины. Хотя 
слово "магазины" 
п я Е2 _ к ним вряд ли 

подходит... это 
были скорее мас- 
терские, принад- 
лежавшие энтузи- 
астам. В них про- 
давалось кое-ка- 
кое оборудование 
и программы, 
разными путями 
попадавшие в руки хозяев и продавцов. Про- 
граммы обычно подвешивались на стойках 
с крючками, потому что почти все они были 
упакованы в пластиковые пакеты. 

В 1977-79 гг. по заданию родного универ- 
ситета я проехал по всей северной Калифор- 
нии, что дало мне возможность посетить 
множество компьютерных магазинов. В 
каждом большом городе имелся хотя бы 
один, иногда два. Однако в малых городах 
они встречались реже. Можно сказать, они 
были редкостью, и каждый был творением 
своего владельца. Кому-то нравился Арріе, 
другим РЕТ, третьим и вовсе машины на 
платформе 8100. 
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Почем опиум для народа 

Игры в то время стоили значительно дешев- 
ле, чем сейчас. Скажем, я продавал Тапкііс8 
за $15. Пиратство в те годы не рассматрива- 
лось в качестве какой-то серьезной пробле- 
мы, потому что, во-первых, никто и не пред- 
полагал сделать много денег на программах, 
а во-вторых, копирование кассеты с лентой, 
на которой были записаны программы и 
данные, было довольно-таки хитрой опера- 
цией. Так-то, милые мои! 

О графике и звуке особо говорить нам се- 
годня не придется. РЕТ и ТК8-80 имели чер- 
но-белые текстовые дисплеи. На экране РЕТ 
отображались 24 строки с 40 символами, а на 
экране ТК8-80, насколько я припоминаю, 16 
строк с 64 символами. Графику на экране ри- 
совали путем комбинации буквенных симво- 
лов, и каждая машина имела в дополнение к 
обычному набору символов А8СІІ еще и на- 
бор специальных графических знаков. 

Настоящей графической феерией в те 
дни была игра для ТК8-80 под названием 
АпёгоШ №т. Все было очень условно, но 
представьте себе целые ряды крошечных 
анимированных роботов. И эти фигурки 
фактически перемещались по экрану во 
время игры! Они то поворачивали головы 
туда-сюда, то закатывали глаза, то откры- 
вали и закрывали рот. Все это они проде- 
лывали в ожидании вашего очередного 
хода. Это была настоящая сенсация. Я тог- 
да очень ревновал: какой-то Апсігоісі №т 
стал центром внимания всей прессы, тог- 
да как о моих играх, которые были намно- 
го глубже, но не столь роскошны в графи- 
ке, писалось куда меньше... 

Вот так обстояли дела, пока к нам не под- 
крались 80-е годы. Забавно, но я не вижу, 
чтобы сейчас с нами были те, кому дей- 
ствительно удалось издать что-либо в се- 
мидесятых. Кроме меня самого только 
Фриман да Джим Коннелли, больше ста- 
риков не осталось. Все эти молодые выс- 
кочки вышли на рынок именно в 80-х. По- 
хоже, таких мастодонтов, как я и вправду 
земля уже не носит... 

Перевод с английского Михаила Новикова. 
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Это вовсе не развлечение, 
это сумасшествие!™ 



Помните, кто впервые напугал вас по-настоящему? Нет, не папа, изобра- 
жающий снегурочку. Ну кто смог засунуть в ваш маленький безобидный 
компьютер целый замок с привидениями? А, нуда... вполне возможно, его 
имя вам вообще неизвестно. А ведь героев стоило бы знать хотя бы по- 
именно. Так знакомьтесь же: Грэми ДИВАЙН (Огаегпе Оеѵіпе). 




го первая игра стала революци- 
онной для жанра — настоящий 
ужастик! 7іп Сиезі разошелся 
тиражом в полтора миллиона 
копий и на некоторое время зат- 
мил даже кумира интеллекту- 
ально ориентированных секре- 
тарш, Музі. И вот уже целых два 
года Дивайн и его команда "щелкунчиков" из 
ТгіІоЪуІе (друзья называют их "жевастиками") 
грызут твердь тр ид цати кадро во го компьютерно- 
го видео. Что примечательно, они близки к ус- 
пеху (игра почти ушла на "золото"). Вашему 
вниманию предлагаются избранные места из 
личного дневника м-ра Дивайна — выдержки из 
его ежедневных посланий жевастикам. 



Откровения 

13 декабря 94 г. Сегодня я рассказывал одному 
журналисту о нашей работе с видео (РМѴ, Риіі 
Могіоп Ѵісіео). Он бьгл изрядно удивлен. С та- 
ким же изумлением в глазах он встретил бы Ли- 
вингстона или изобретателя машины времени. 
Есть мнение: иногда мы так глубоко зарываем- 
ся в наше болото, что теряем из вида угодья всех 
остальных куликов в этом мире. 

16 декабря 94 г. Очередные 24 часа из жиз- 
ни программиста, чья цель — заново изобре- 
тать все вокруг себя. Сижу и смотрю Таік 
8оир, ежедневную нарезку лучших моментов 
из сегодняшних телевизионных ток-шоу. 
Мне нравится. Но вот в чем проблема: пока 
участники увлеченно обсуждают проблему 
любовного треугольника, я ловлю себя на 
мысли, что картинка перед моими глазами 
крутится со скоростью 30 кадров в секунду. 
К тому времени, когда Мадлен начинает рас- 
сказывать о своих сексуальных конфликтах, 
до меня доходит, что в 1 1п ("Тпе 1 Ііп Нош", 
домашняя кличка игры. — Примеч. перев.) мы 
просто портируем телевизор на новую плат- 
форму — "персоналку". 

Шоу катится дальше. Сколь сложен этот тре- 
угольник, если, чтобы объяснить все тонко- 
сти публике, героине программы приходится 
рисовать подробный чертеж! Мне нравится 
этот "Говорящий суп". Будет время, обяза- 
тельно портирую его. 



Издание СБ-КОМ \УогШ назвало Тпе 7іп 
Сие§1 лучшим игровым СО. Муві идет вторым! 
И это через два года после релиза! Но это всего 
лишь отражение ситуации в игровой индуст- 
рии. Слишком много внимания уделяется вся- 
ким примочкам. Игры должны быть проще, 
тогда их полюбят. Посмотрите на хиты: Те1гі§, 
Ьеттіп§8, Боот. Все они элементарны по сво- 
ей сути. Слишком часто дизайнеры и програм- 
мисты перегружают пользователя ненужными 
действиями, информацией, кнопками. Перед 
командной 1 Ш тоже стоит эта проблема. Ребя- 
та, мы не можем позволить себе роскошь про- 
пустить подобный мяч в свои ворота! 

10 января 95 г. Опускаю технические детали. Весь 
день занимался ускорением вывода видеоизобра- 
жения. Поставил себе задачу отыграть одну секун- 
ду. Утянут целых две!.. Смешно, что скорость дос- 
тигается подстройкой кода под работу 486-го про- 
цессора. Большинство "задержек" ЦП происхо- 
дят из-за особенностей архитектуры, ссылок впе- 
ред. Приходится исхитряться и допускать мини- 
мум команд, каким-либо образом требующих дан- 
ные от выполнения последующих инструкций. 
Написать код, избегающий этого вообще, невоз- 
можно. Теперь надо думать еще "ниже", чем ас- 
семблер. Опускаться до машинных инструкций! 

Нужно лечь и привести в порядок нервную 
систему. Вы же не хотите заполучить в боссы 
полного психа? 

12 января 95 г. Еще раз посмотрел М§1іІтаге 
Веюге Стізітаз (мультфильм Тима Бёртона. — 
Примеч. перев.). Господи, сколько сил вложено 
в эту вещь! Прорва пота и крови. 

С другой стороны, о многом им вообще не 
приходилось задумываться. Так, им не надо 
было изобретать систему проигрывания видео. 
За последние 70 лет с этим, слава богу, справи- 
лись. Вне зависимости от типа и производите- 
ля "железа" изображение всегда держится на 
положенных 24 кадрах. 

Авот мы лишены этих самых семи десятков лет 
опыта. Делаем все своими руками — чтобы рабо- 
тало на любой машине. В индустрии компьютер- 
ных игр царит первозданный хаос. Это и плохо, и 
хорошо. К сожалению, целевая аудитория слиш- 
ком невелика. В кинотеатры ходят многие, теле- 
визор смотрят все. Авот в "игрушечных" магази- 
нах тусуются лишь редкие тины (хотя в кино их 
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тоже навалом). Так ради кого мы надрываемся? 
Может, бросить это неблагодарное занятие и пой- 
ти делать обычное кино? Что скажете, ребята? 

С другой стороны, подумайте вот над чем: 
бывает ли хоть один веселый день у тех, кто до- 
стиг полного покоя? То-то и оно... 

Опыты 

20 января 95 г. Иногда искренне жалеешь о том, 
что вообще поднялся с кровати. Сегодня один из 
таких дней. Работал над оптимизацией кода. По- 
нял, что не следовало. К двум ночи решил, что 
вернулся в исходное положение. Ошибся! В три 
почувствовал, что потерялся, как ежик в тумане. 

Вы знаете, что в 1870-х из пороха стали делать 
зубные протезы и бильярдные шары. Ілупо, да? 
Не стоит и говорить, что зачастую и то, и другое 
взрывалось — с шумом и спецэффектами. Так 
вот... с новыми технологиями всегда так. Изоб- 
ретаешь что-нибудь, а последствий предугадать 
до конца не можешь. Пока не опробуешь все на 
своей (или чьей-нибудь еще!) шкуре. Я думаю, 
эти взрывы до сих пор звучат — тут и там. Мы 
только не можем их услышать или увидеть. 

2 1 января 95 г. Сегодня я предложил дать видео 
в 1 1п в Ысоіог. Никто и никогда еще не делал игру 
с такой палитрой! Только подумайте, картинка 
должна выглядеть лучше, чем в телевизоре! 

24 января 95 г. Прочел интервью с одной деве- 
лоперской командой: ребята собираются рабо- 
тать в разрешении 640x320. После того как по- 
смотрели Тпе 7іп Оиезі. Хорошо, что мы не выб- 
рали 160x480! Шутка. С другой стороны, когда 
мы занимались проблемой разрешения, возмож- 
ность анимации картинки даже и не обсужда- 
лась! Тем более в темпе тридцати кадров в секун- 
ду. Кажется, все думали, что мы сошли с ума. 
Черт побери, они были абсолютно правы. 

Недавно мы обсуждали подход ТгіІоЪуІе к делу. 
А именно: "нет ничего невозможного". Я уве- 
рен, мы действительно всемогущи. Чего бы не 
пожелал потребитель, мы это сделаем. Всегда 
есть путь — надо лишь хорошенько подумать. 
К примеру, даже сейчас я провожу тесты видео- 
роликов на 60 кадрах в секунду! Мы — группа 
революционеров, демиургов, созидателей. 
Пусть каждый из вас, жевастики, не стесняет- 
ся фантазировать и предлагать. Самая безум- 
ная идея может взять и воплотиться в жизнь! 



28 января 95 г. Ненавижу Б08! Как люди 
умудряются жить под ним и оставаться в здра- 
вом рассудке? Возьмем хотя бы компиляцию 
кода. Любая №ХТ-машина нашей сети по- 
зволяет мне взять и откомпилировать про- 
грамму. Я всегда уверен, что моя конфигура- 
ция, файлы и директории будут упорядоче- 
ны так, как я это люблю, что я могу получить 
доступ к собственным документам с любого 
компьютера. Мне не приходится заботиться 
о количестве оперативной памяти, месте на 
жестком диске и прочих установках. 

И тем не менее... комбинация Б08 + \Ѵіпс1о\У8 
является самой популярной оперативной систе- 
мой в мире. Должно быть, дело рук враждебно 
настроенных инопланетян. Других вариантов нет! 

2 февраля 95 г. Прошу вас, не обращайте вни- 
мание на мой стиль. Доставшееся мне количе- 
ство сна за три дня равняется примерно десяти 
часам. В сумме. Мозги находятся в кошмарном 
состоянии. Хочется сказать им: 8Гш1с1о\уп. 

Но нельзя. Надо еще разобраться с Ысоіог- 
режимом. Спецы из 8сіТесп поделились инте- 
ресной информацией. Оказывается, все видео- 
карты до единой поддерживают Ысоіог с мо- 
мента появления 8ѴСА! Мне придется выяс- 
нить, правда это или нет. 

В итоге сажусь и смотрю телевизор. И вот 
опять! Начинаю пристально разглядывать кар- 
тинку, анимацию и артефакты, как только дей- 
ствие на экране теряет интерес. А это пример- 
но 72,3% от всего времени просмотра. Загля- 
делся на сглаживающие артефакты на свитере 
какого-то парня в рекламном ролике... Затем 
без видимой причины пошел в магазин и ку- 
пил ровно 24 замороженные пиццы. Странно. 

18 февраля 95 г. На пути домой наткнулся на 
светофор, который переклинило на красном све- 
те. Переключаться на зеленый он отказывался из 
принципиальных соображений. Скопилась не- 
большая пробка (и это в 4 утра!) . Подумалось: моя 
жизнь похожа на этот светофор — зеленый свет 
никогда не зажигается просто так, по доброй воле. 

Я собирался вернуться домой пораньше, ча- 
сам к семи вечера. Разумеется, у локальной сети 
в офисе были иные соображения. Она твердо 
решила умирать. И делала это с завидным упор- 
ством: раз за разом, за разом, за разом. Зараза! 

Сначала мы решили, что хандрит наш ІпсЩю 



— он действительно вел себя странновато. Лишь 
спустя пару часов обнаружилось, что причина 
кроется в необычном скоплении файлов на од- 
ном из жестких дисков. Когда мы запустили про- 
веряющую диск утилиту, она твердо заявила: 
"Слишком много файлов, ребята!". Тогда мы 
взяли и стерли их все. Но сеть, конечно же, все 
равно не встала. Никто и не сомневался. 

25 февраля 95 г. Собираем первый полный билд 
игры. С видео и всеми прибамбасами. Пусть бу- 
дет то, что будет. В 1 1п мы и так используем но- 
венькие, с иголочки драйверы для видео, звука 
и музыки. Графика в игре на голову превосходит 
самые лучшие моменты в "Госте". Дизайн паз- 
лов серьезен как никогда. Видео отлично снято, 
срежиссировано и пожато. С технической и кре- 
ативной точек зрения это самый лучший ко- 
рабль, который может быть построен (моя лю- 
бимая фраза, добытая из личного дневника од- 
ного из инженеров "Титаника"). 

Суета и чемоданы 

13 марта 95 г. Завтра будем "жечь" первые бол- 
ванки. Кажется, игра готова. 

1 5 марта 95 г. Сжатие видеоизображения — это 
ваш любимый домашний свитер. Он идеально 
сидит, неплохо смотрится и очень, очень удо- 
бен. Если дернуть за одну из торчащих нитей, 
которые никто и никогда не замечал, весь ваш 
замечательный свитерок развалится на глазах 
у изумленной пу. С другой стороны, оставить в 
покое мерзкую нитку определенно невозмож- 
но. В любом случае при первой же стирке вы 
остаетесь без свитера вообще! 

Если подумать, это хорошее описание чело- 
веческой жизни. Если подумать еще, подойдет 
и для всей вселенной. 

16 марта 95 г. Тпе Шп Ноиг — первая в мире 
компьютерная игра с 24-битовым видео, идущем 
на 30 кадрах в секунду! Причем на стандартном 
домашнем компьютере. Может, стоит вынести 
это на коробку? Да, деталь чисто техническая, но 
по своему значению она ничуть не уступает по- 
явлению первого цветного кинофильма. Я прав? 

31 марта 95 г. День заморозки! Мы фиксиро- 
вали все опции в игре! Больше ничего не до- 
бавляем, лишь вылавливаем баги. 

28 апреля 95 г. Скорее всего, мы успеем закон- 
чить еще на этой неделе. Господи, КАК это зву- 



чит! Дай-ка я наберу это еще раз: "Мы фини- 
шируем на этой неделе". 

Сегодня с превеликим удовольствием демон- 
стрировал публике видео с двойной буфериза- 
цией. На ПК такого еще ни-ког-да не делали! 

3 мая 95 г. Упс! Мы слегка задержались. Про- 
блемы совместимости — там и сям. "Стандарт 
ПК" есмь сплошное надувательство. Мыльный 
пузырь! Эта "платформа" будет гореть в аду. Сде- 
лать мультимедийную программу под ПК также 
невозможно, как собрать "Шевроле" из содер- 
жимого мусорных баков. Со всеми разношерст- 
ными звуковыми и видеокартами, процессора- 
ми и котроллерами ПК обречен гореть в аду. 
Удивляюсь, как здесь вообще что-то работает! 

Мы все немного утомлены, слегка хотим 
спать. Но через несколько дней наш продукт 
будет растиражирован в количестве Одного 
Миллиона Экземпляров. 

Но мы опаздываем. Даже Белый Кролик не 
опаздывал так, как мы. Я расстроен. 

4 мая 95 г. Суета вокруг напоминает мне мо- 
мент релиза Тпе 7іп Сиезі. Все твердили, что 
выпускать игру под 8ѴСАпо меньшей мере глу- 
по, что не стоило заикаться о 386/20 в систем- 
ных требованиях, что выходить только на СО 
— это наглость. Ну вот, ребята. Посмотрите! Мы 
разошлись тиражом в 1500000! 

9 мая 95 г. (День победы!) Четыре "золотых" 
диска вмещают все наши двухгодичные старания, 
страдания и открытия. Весь наш труд. Четыре 
круглых блестяшки — не слишком впечатляет. 

С другой стороны, все гениальное просто. Тпе 
1 Ііп Ноиг, этот монстр, терзавший нас долгих 
два года, готов к самостоятельной жизни. 

И что теперь? Все заново? 

Кажется, со мной ничего не происходило за 
эти два года — как будто я жил в вакууме со сво- 
им единственным ребенком. Но у меня появи- 
лось много идей, масса мыслей — куда идти 
дальше. Этого багажа мне хватит надолго. 

К счастью, мы стартуем не сразу. О, нет! Для 
начала — всем спать! И не стесняйтесь впадать 
в спячку, ребята, вы это заслужили. До скоро- 
го, жевастики! 

Ваш, Грэм. 

Перевод с английского Александра Вершинина 

(по материалам ЛѴігесі Ма^ахіпе). 
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Сате.ЕХЕ 

Асііоп 



Последний взгляд 
РІШЕ 

ѵѵѵѵѵѵ. ги пейа те.сот 

Жанр 

30 асііоп 

Разработчик 

Ниілап НеасІ 

ѵѵѵѵѵѵ.ііитапііеасі.сот 

Издатель 

СаИіегіп^о^ 
Оеѵеіорегз 

ѵѵѵѵ ѵѵ. йосійаіпез.сот 

Сложность средняя 
Графика 5 
Сюжет 3,5 
Музыка 5 
Звук 4,5 
Управление 5 
И нтересность 




СУТЬ 

ІІпгеаІ Еп§іпе в звери- 
ной шкуре и стопором 
в рост человека. У 
потребителя перманен- 
тно стоит дыбом шерсть 
на за гривке — это 
голос инстинкта. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵ5 98/95/МЕ/ 
2000/ЫТ, Репііит II 300 
(рек. Репііит III), 64 
Мбайта ОЗУ (умножайте 
натри), 5ѴСА (8 Мбайт; 
лучше, конечно, 
СеРогсе), 6хС0-Р0М, 
ОігесІХ 7.0. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

См. демо-версию игры 
на нашем диске! 
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Мачизм, почесывая 
заскорузлыми 
ногтями 
волосатую грудь, 
наконец вышел под 
свет софитов, 
отпихнув в 
сторону заливисто 
визжащую 
политкорректность 
и прочий гендерный 
харрасмент. 
Товарищ Темный 
Шутник, вы 
действительно 
полагаете, что у 
вас есть шансы 
против 

полутораметрового 
мясницкого 
топора?.. Слазь, 
которые тут. 
Кончилось ваше. 



Андрей ОМ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Теперь к исконным мач истеки м забавам вроде Ьип^іе- 
.Іитріп^'а и крола по лондонским пабам с лакировкой ^ск 
Рапіеіз темным элем Нагр добавляется Рипе — адреналино- 
вый коктейль "Слеза комсомолки", проскакиваемый за два 
дня и вызывающий страшное привыкание с ломками. Все при 
ней: как никогда хорошо выглядящий ІІпгеаІ Еп^іпе, умопом- 
рачительный дизайн уровней (злоупотребляющий, впрочем, 
прямыми углами — и на солнце есть пятна, коллеги), свире- 
пый первобытный плиіііріауег, выдержанный до последней 
съедобной ящерицы стиль. Наилучшим образом устроена даже 
такая "мелочь", как іп^апле-музыка: словно зная, что сплочен- 
ный коллектив .ЕХЕ первым делом с бранью отметает ее в 
настройках любых игр, девелоперы включают зедиепсез толь- 
ко тогда, когда наша белокурая бестия попадает в действи- 
тельно серьезные неприятности. Эффект (почти) неописуем. 
Компания Нитап Неас!, вся сплошь из бывших штатных сотруд- 
ников Раѵеп, хоть и не дала нам целиком всей конфеты, кото- 
рой так зазывно манили на ЕСТ5 (в частности, в финальном 
релизе Рагнар разделывает врагов молча, не проронив ни еди- 
ного завалящего ругательства), но, образно говоря, со смаком 
обрушила чугунную кувалду на желто-шерстную покемонью 
башку. Есть, во имя Одина, еще игры в нашей Мидгардщине! 



от так, джен- 
тльмены, я и 
получил крат- 
косрочную ко- 
мандировку из 
родного департамента стратеги- 
ческого клонирования, где царят 




музыка соиее шЫе обезжи- 
ренный биокефир и благора- 
створение воздухов, лишь изред- 
ка нарушаемое тихим, как гово- 
рит милейший Рубинштейн Лев 
Семеныч, торжествующим ма- 
тюжком, в многолюдный дым- 
коромыслом-асііоп-раздел. 
Всклокоченные коллеги, стирав- 
шие с ПэЖэ бархатной тряпоч- 
кой пыль и брызги КРОВИЩИ, 
вежливо поинтересовались, чё- 
я-тут-нафиг-забыл. Так ить, гово- 
рю, культ вам принес. Принимай, 
мол, Родина, серную кислоту. 

ФИЛЕЙ 

Трупы тают в воздухе, и это их 
главная проблема: после бесед 
с Рагнаром оппоненты обычно 
выглядят так, будто не успели 
разминуться со скорым фир- 

себе представить, как повела бы себя 
магнитная рамка в аэротртуі 
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менным поездом "Тихий Дон". 
Или, как вариант, наподобие 
набора субпродуктов для залив- 
ного а-ля шззе — не раз я тешил 
себя тем, что поднимал отруб- 
ленную вражью башку и с гика- 
ньем швырял в пропасть. 

Тот особый сорт глубинного 
гормонального задора, ответ- 
ственный за деяния вроде раз- 
рывания на груди тельняшки и 
откусывания зубами горлышка у 
водочной бутылки, неотступно 
сопровождает нас на протяже- 
нии всей игры, лишь изредка ус- 
тупая место прыжковым пазлам, 



этому бичу рода человеческого, 
да, пожалуй, утомительным по- 
искам нужного кирпича, на ко- 
торый надо наступить, чтобы 
включилась очередная скрипто- 
вая сценка. Ритм Кипе — неров- 
ный, рваный: то миллион кон- 
гениальных ракурсов проносит- 
ся по обратной стороне глазных 
яблок за секунду, то часовые вы- 
морочные петляния по давно за- 
чищенным коридорам, кои (пет- 
ляния) отчаянно напоминают 
нам лару и ее маму Соге. Бегать 
не хочется — хочется рубить 
сплеча. Это то самое ощущение, 



Это не скриншот из Кипе по имени "гипеі .а\^' . Это 
не Рагнар. Это называется "квинтэссенция". 



которое вы испытывали на ши- 
рокоэкранном просмотре "Гла- 
диатора" Ридли Скотта. Это 
именно то тор, которое застав- 
ляло вас, заглушая цифровой 
зиггоипсі, орать "Максимус!!! 
Максимус!!!" — священное безу- 
мие я топор Рагнара я окованная 
железом кувалда Рагнара я бое- 
вой рев Рагнара я красные глаза 
берсеркера я ухмыляющаяся 
месть Рагнара Рагнара Рагнара 
Рагнара. 

ОГУЗОК 

Шгеаі Еп§іпе по сей день выгля- 
дит просто-таки завидным же- 
нихом: свежеобретенная скелет- 
ная анимация моделей, мульти- 
текстурирование с КРОВИЩЕЙ, 
умопомрачительная (паша) -цве- 
томузыка, невероятной красоты 
небо и, что главное, страшенных 
пропорций архитектурные 
изыски приносят с собой самые 
разные мысли вроде "куда уж 
лучше, да и зачем?". Игру делают 
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Не забудьте установить патч 
1.1 (см. на нашем диске!) — 
без него игру периодически 
сотрясают инфернальные 
глюки, а загруженные на 
картах Іпогі и Ігіаіріі игры 
лишают Рагнара всего 
накопленного шанцевого 
инструмента, оставляя 
буквально в чем мать родила. 

мелочи — возможность зажечь 
факел от пылающего трупа вра- 
га, вмерзшие в лед тела, с хрус- 
том откусываемые Рагнаром го- 
ловы кормовых ящериц, громо- 
ревущее вагнероподобие, сотря- 
сающее сабвуфер в ключевых 
сценах. Ее делают также модели 
холодного оружия, которым как 
нельзя лучше подходит краси- 
вое заграничное слово сооіпезз 
(я очень прошу пардону, но адек- 
ватный перевод нам пока неиз- 
вестен). Роскошные лезвия и ку- 
валды отлично себя чувствуют и 
без сомнительных шпе ротегз: 
обладая всеми возможностями 
пожечь мертвецов огненным ме- 



Сапо5сапМ1220У 



К 



Вы, конечно, можете купить обычный сканер с разрешением 1200 о!рі... 



Реальный размер 
(самый маленький 
в мире*) 





Представляем сканеры Сапоп нового поколения. Супер- 
современные технологии, дизайн с плавными линиями и 
непревзойденные рабочие характеристики. Зачем 
довольствоваться обычным сканером, когда можно 
пользоваться СапоЗсап? 



*На момент выпуска 



Технологическое 
совершенство, 



дизайн нового века 



Сапоп 



Официальные партнеры в Москве (095): Фирма Партия 742-5000, Техносила 966-0101, Диал Электронике 916-0010, Компьюлинк 737-8855, М. Видео 921-0353, Конверс 917-9999 
Авторизованные оптовые центры в Москве (095): Демос 956-4973, ЕвроБизнесТрейдинг 438-60-38/44, Имидж 737-3700/27, Квис 737-8078/79, Ланк 234-0012, Марвел 745-8008, 
Роско 795-0400 Авторизованные оптовые центры в Санкт-Петербурге (812): Имидж Нева 327-2181, Ланк 325-6666, Марвел 326-3232, МТ Компьютере 325-2387 



Ітадіпд асго5$ пеіѵѵогкз 
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СатегизН 

(ѵѵѵѵѵѵ.батегизИ.сот) 

сопровождает 92-процент- 
ную оценку следующими 
рунами силы: "На сегодня 
Рипе — самое красивое 
применение ІІпгеаІ Еп^іпе, 
и если настройки Ѵіоіепсе у 
вас выставлены на 
максимум, ожидайте 
весьма сочных сцен. Кроме 
того, в процессе мясорубок 
одежда и оружие Рагнара 
покрываются кровищей. 
Однако, лучше всего — 
анимация. Нет ничего 
приятнее, чем подпрыгнуть, 
размахнуться топором и 
широким жестом срубить 
головы троим наседающим 
скелетам одновременно!" 

Высочайший для 
Рігіпё ЗдиасІ 

(ЯгіпбздиасІ.батегб.сот) 90- 

процентный вердикт 
заканчивается словами: 
"Увидимся в магазине 30 
октября, сынок. Вне 
зависимости от того, 
ненавидите вы трехмер- 
ность лютой ненавистью 
или вчера выиграли в ІІТ- 
чемпионате очередную 
"Феррари", Рипе вам 
понравится. И обратите 
внимание на Рагнара — 
этот парень, разделываю- 
щий врагов на фрикассе и 
откусывающий головы 
живым ящерицам, далеко 
пойдет". 

Сайт Зй Рогсе 

(ѵѵѵѵѵѵ.ЗсКогсе.сот), прекрас- 
но обходящийся без оценок, 
дает нам понять свое 
отношение к предмету 
следующей тирадой: "Рипе 
— действительно работа 
профессионалов. Вы 
напрочь забываете, что не 
являетесь викингом и что 
снести кому-нибудь 
молотом башку — не так уж 
весело. Фактически, игра 
создала новый жанр, я бы 
назвал его ТРМ (ІпігсІ 
регзоп глееіее) — будем 
надеяться, мы скоро увидим 
что-нибудь в том же духе". 
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Судя по пропорциям топора, а также 
металлическим поножам, бородач не только 
рубит фишку, но и жестоко пинает ее ногами. 

Самое занятное — это впечат- 
ление некоей как бы неряшли- 
вости многопользовательских 
опций: где-то между ушами не- 
отступно свербит ощущение 
непреднамеренности постиг- 
шего Ншпап Неасі озарения. То 
есть, кажется, ждали мышь, а ро- 
дилась не кысь даже, а гора, вул- 
кан Кракатау. Ой, мы ведь толь- 
ко делали 5Ігоп§ зіп§1е... А оно 
как кинется!!! 



чом, ваш корреспондент пред- 
почитает разделывать болезных 
голой сталью. Реципиенты, к сча- 
стью, не обременены интеллек- 
том, что в данном случае не яв- 
ляется пороком. Идите-ка побли- 
же, гаденыши. Чем активнее ве- 
дется расчлененка — тем крас- 
нее Ьегзегк Ьаг. В такую пору про- 
изводительность труда нашего 
красного молотобойца неуклон- 
но растет, как внешний долг Ни- 
герии. Кто-нибудь знает, для 
чего нужны эти дурацкие щиты?.. 

"Эдды" оказались неожиданно 
скупы на нечисть — всего не- 
сколько национальностей врагов 
горят желанием пресечь вояж 
Рагнара из глубинки Хеля проез- 
дом через Мидгард в резиденцию 
Черного Трикстера Локи. Боги 
гибли еще до того, как об этом 
прознал Черный Трикстер Фрид- 
рих Ницше. А ну гаденыши ле- 
жать лежать ЛЕ-ЖАТЬ не вставать 
ааарргх вот тааак <сепзогесІ> 
<сеп50гес1> по деревне идет 
пррродррразверррстка. 

ГОЛЯШКА 

Ни в коем случае не пробуйте за- 
пускать тиШрІауег — иначе вас 
никто больше никогда не увидит. 
Действо затмевает своими магне- 
тизмом и экстравагантностью 
даже такие признанные автори- 
теты, как стэйдж-дайвинг в бри- 
тоголовую толпу на концерте 
Віопагагсі и прогулки по Сохо в 
полтретьего ночи. Два доступных 
режима — БеаШпШсп и Теат 
БеаШтаісп (переводятся на вел- 
могучий как Шпазпауа Кровавая 
Баня и ^еекепсі На Скотобойне 
соответственно); как и принято 



на дуэли на предметах, чей раз- 
мер превышает карликовый пе- 
рочинный нож ѴісШгіпох, адре- 
сату обычно с лихвой хватает 
одного-двух ударов, чтобы отпра- 
виться в Асгард кушать с богами 
огненную воду "Финландиа". 

В жестком 
спарринге, в 
общем, без 
разницы, чем 
вооружены 
оппоненты: 
владелец 
чудовищной 
гномьей кувалды 
легко уделывается 
парой взмахов 
базового меча, и 
наоборот. 

Кроме того, в жестком спаррин- 
ге, в общем, без разницы, чем во- 
оружены оппоненты: владелец 
чудовищной гномьей кувалды 
легко уделывается парой взмахов 
базового меча, и наоборот. В не- 
котором роде, идеальный баланс 
оружия. Пока же вы в красках 
представляете себе, как фраго- 
метр упоенно показывает трех- 
значные цифры (вполне реаль- 
но!), я напомню, что предвечный 
дизайн-документ к (^шке, не име- 
ющий, как это всегда и бывает в 
жизни, ничего общего с финаль- 
ным продуктом, подразумевал 
именно использование колюще- 
режущих предметов. 



ВЫМЯ 

Практическая магия, друзья. Флю- 
иды, эманации и белокурые валь- 
кирии с лицами (особенно губа- 
ми) Анжелины Джоли. Заберите 
у Рагнара меч, и вы получите ла- 
рукрофт. Вздумайте поиграться с 
режимами камеры, и провалитесь 
в Хель хронической консольной 
немочи, излечимой только изве- 
стным курсом терапии доктора 
Кеворкяна. Отнимите возмож- 
ность хватать отрубленные вра- 
жеские конечности и хлестать 
ими уцелевших по сусалам — и 
Кипе незамедлительно переедет 
на ПМЖ в пыльный чулан, где у 
нас хранятся такие "игры", как 
ЗиЬтагіпе Тйапз и Оийогсе и где 
уже зарезервировано место для 
переношенного лет на пять дис- 
трофана славика. 

Так вот, ничего подобного. 
Даже я, фигурирующий среди 
читателей и коллег исключи- 
тельно как Торквемадушка, не в 
силах выдавить из "Паркера" ни 
одной капли лисьего яда. 

Уникальная игра. 

Р.8. А вот что говорит сайту 
Ѵоосіоо Ехігете (^ѵжѵоосіоо- 
ехігете.сот) Крис Райнхарт 
(Спгіз КЫпепаЯ), главпрограм- 
мер Кипе: "Очень многие пре- 
восходные идеи не вошли в 
игру — кое-что мы отрывали 
буквально от сердца в после- 
дние минуты перед отправкой 
"мастера" в ООБ... Хотел бы я 
начать работу над Кипе 2? Черт 
возьми, конечно! Я только- 
только начал входить во вкус 
рукопашных!" Вот и славно, 
Крис, успокоил. 
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Почему-то игр, где 
действие 
происходит под 
водой, выходит 
очень мало. Топи 
авторы боятся, 
что не смогут 
передать 
очарование 
подводного мира (и 
зря, кстати — до 
сих пор никто из 
разработчиков- 
"подводников" 
откровенно не 
проваливался), то 
ли опасаются, что 
море — штука куда 
более сложная в 
отображении, чем 
пустота космоса 
или голая 
поверхность 
планеты. 



Господин ПЭЖЭ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

...И чего, спрашивается, они боятся? Очевидно же, что море 
— это не только колыбель жизни, но и единственный тип игро- 
вого мира, где жестокое исчезновение далеких предметов в 
непрозрачном тумане полностью оправдано! Игрокждет и на- 
деется, что уже в паре десятков метров (ну хорошо, чуть даль- 
ше, если есть мощный прожектор) не будет видно ни-че-го- 
шень-ки! Так дайте ему это! Наворотите полигонов выше лю- 
бой крыши, но показывайте их только под самым носом — и 
игрок вас за это полюбит. Таков Реер Рі^піег. 



С 



пецэффекты 
опять же. Как 
легко в наши 
дни сделать 
I красиво, ес- 
ли есть лишняя тысяча поли- 
гонов на экране... Немного 
переливающихся полупроз- 
рачных текстур, наложенных 
на дно, символизируют вол- 
нение на поверхности, не- 
сколько вертикальных свет- 
леньких полигонов прики- 
дываются солнечными луча- 
ми — красота! 

И вот оно, доказательство, 
перед нами. Загляните сразу 
в оценки игры Беер Рі§піег 
— и вы обнаружите там "Наш 



выбор". Почему? Да потому: 
взялись за беспроигрышную 
тему и благополучно довели 
дело до конца. Молодцы. 
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ПОЛЕТ НАД ТЕКСТУРОЙ, 
ЧАСТЬ ОЧЕРЕДНАЯ 

Давненько мне не приходи- 
лось, удовлетворенно погла- 
живая изрядно увеличивше- 
еся от малоподвижного об- 
раза жизни пузо и сыто щуря 
подслеповатые от монитора 
глаза, констатировать, что в 
моем самом-самом любимом 
жанре появилась еще одна 
игра. Жанр называется "по- 
лет над текстурой", и я про- 
сто не могу упустить случай 
произнести ему очередной 
панегирик. 

Есть что-то в характере почти 
любого человека ("какой же 
русский не любит быстрой 
езды!"), что заставляет сладкий 
комок подкатывать к горлу, 
когда совсем рядом, протяни 
руку и коснись (и не удивляй- 
ся, если ее оторвет), проносит- 
ся красивая и страшноватая по- 
верхность, а ты, как во сне, 
плавно летишь над ней и хо- 
чешь только одного: чтобы 
сказка не кончалась. 

Автосимуляторы (и настоя- 
щие автомобили) пытаются ре- 
ализовать эту мечту, но не дают 

в море должна быть рыба. 
Красивая, как в аквариуме... 
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Жанр 

Шутер от 
первого лица 

с элементами асіѵепіиге 

Разработчик 

Сгііегіоп Зойѵѵаге 

5ІІІСІІ05 

ѵѵѵѵѵѵ.зіисііоз.сзі.сот 
Издатель 

Ші Зой 

ѵѵѵѵѵѵ.иЬізой.со.ик 

Сложность средняя 
Графика 5 
Сюжет 4 
Музыка 4 
Звук 4,5 
Управление 5 
Интересность 

ГА 




СУТЬ 

Подводная лодка, 
имеющая на борту 
неслабое оружие, и 
очаровательный мир, 
где субмарина плавает. 
Очень красиво и 
весьма играбельно. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, Репііит 
233 (рек. 300), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), ОігесіЗО- 
ускоритель, 4х СО-РОМ. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Можете не верить, но ни 
одного бага не всплыло. 
Я и сам-то уже отвык от 
такого, но супротив 
фактов не попрешь... 



Джеймс Кей ^аплез Кау) с 
сайта Ѳатез Оотаіп 
(ѵѵѵѵѵѵ.батезсіотаіп.сот), судя 
по рецензии, до миссий- 
исследований не добрался, а 
по первым, простеньким, 
пришел к выводу, что "в 
целом, йеер Рі^піег — игра с 
удивительным потенциалом, 
но сильно пострадавшая от 
своего примитивного 
геймплея". Какой гад. 

Некто О.М. с сайта Сатіпб 
ЕпІеПаіптепІ МопІМу 
(ѵѵѵѵѵѵ.бетопІМу.сот, рейтинг 
игры: 75%) уверен в том, что 
Оеер Рі^МІег в воде не тонет, 
несмотря на отсутствие 
неприятного запаха: "Простая 
и сложная одновременно, эта 
игра с ее расслабляющей 
атмосферой и продуманной 
структурой заданий застави- 
ла меня не спать ночами, 
думая о том, как пройти 
сложные миссии. Создавая 
приятное разнообразие 
среди блокба$теров, йеер 
Рі^піег явно не собирается 
тонуть". 

Кенжи Такеда (Кеп|'і Такесіа) с 
сайта СатеЗроІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.бате5ро1.со.ик, рейтинг 
игры: 8,8/10) радуется как 
ребенок: "Когда ты выплыва- 
ешь из-за камня и обнаружи- 
ваешь, что тебе в лицо 
смотрит пиранья или медуза, 
ты подпрыгиваешь на целый 
фатом, прежде чем вспоми- 
наешь, что надо бы нажать на 
гашетку". И он прав — 
подпрыгиваешь, ровно на 
183 сантиметра, как и 
обещано. 
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настоящей свободы, сила тяже- 
сти превращает их в жуков, му- 
чительно отталкивающихся от 
поверхности, дабы привести 
свое тельце в движение. Симу- 
ляторы самолетов выводят в 
третье измерение, но текстура 
под ними не проносится, а про- 
ползает, а в космических симах 
— вообще стоит как вкопанная. 

Но есть, есть жанр, и в нем пе- 
риодически возникают новые 
шедевры. Надеюсь, Тегтіпаі 
Ѵеіосііу все помнят? Ну и молод- 
цы. Вот там, собственно, жанр 
был представлен практически в 
чистом виде. Несложное аркад- 
ное управление, чистые и при- 
ятные текстуры, счастье полета 
и большие пушки, в которых не 
кончается боезаряд... 

Беер ЩЫсг — это ОНО. На- 
стоящее. Текстуры — идеальные, 
управление — стандартное и 
весьма приятное "на ощупь", 
мягкое и плавное. Скорость — 
вполне достаточная, и рыбки- 
водоросли ее отлично подчер- 
кивают. Пушки — большие, без 
вопросов, даже шотганы есть. 
Что вам всем еще надо? Наслаж- 
дайтесь! 

ОБЩЕЧЕЛОВЕЧЕСКИЕ 
ЦЕННОСТИ 

Понимаю, понимаю. Все нор- 
мальные люди не готовы пове- 
стись просто на текстуры и 
пушки. Хорошо, так и быть, да- 
вайте кратенько пройдемся по 
тем вещам, которые типичный 
казуал полагает главными. На 



Дом родной — главная ценность для 
любого юныта. 



Здравствуй, собрат-юнит. Эку тебя 
здоровья-то много! Поделился бы, а?.. 

первом месте, разумеется, по- 
лигоны. Их много. Уровни ве- 
лики и отлично подходят для 
битвы: масса узких проходов, 
поворотов, ямок и горок, из-за 
которых так жизнерадостно 
вылетают на полном ходу вра- 
ги. Причем, уровни бывают 
двух видов: чисто морские, с 
той самой игрой света и тени, 
о которой было рассказано в 
самом начале, и "квейкообраз- 
ные", внутри пещер, подвод- 
ных лодок и прочего. Оба ва- 
рианта ничуть не тормозят и 
весьма прилично выглядят. 



...все, что связано 
с живыми 
объектами, 
смотрится 
просто 

замечательно: 
рыбы плавают, 
водоросли 
растут, 
разнообразные 
медузы, пауки и 
прочая нечисть 
занимаются чем 
положено прямо на 
глазах. 



А уж все, что связано с живы- 
ми объектами, смотрится про- 
сто замечательно: рыбы плава- 



ют, водоросли растут, разнооб- 
разные медузы, пауки и прочая 
нечисть занимаются чем поло- 
жено прямо на глазах. 

Геймплей. Здесь налицо не- 
сколько вопросов, впрочем, 
вполне решаемых. Изготовле- 
но все по тому же древнему 
как мир, но от этого не ме- 
нее удачному рецепту: берем 
одну часть Больших Боссов, 
опасных, но от этого не ме- 
нее симпатичных, замешива- 
ем с десятью частями монст- 
ров обычных, привычных и 
безопасных, зато многочис- 
ленных. Добавляем по вкусу 
епѵігоптепіаі пагагсіз (в 
смысле, неприятностей нео- 
душевленных, требующих 
пару секунд подумать и точ- 
но подобрать момент проле- 
та сквозь них) и, перед тем 
как подавать на стол, прячем 
где-нибудь взбитые до устой- 
чивой пены регулярные апг- 
рейды оружия и всей осталь- 
ной техники. 

Впрочем, я обещал вам "реша- 
емые вопросы". Что ж, они есть. 
Большие Боссы, в лучших ар- 
кадных традициях, сидят в за- 
саде и отказываются драться, 
кроме как на их любимых ус- 
ловиях. А условия эти весьма 
суровы: двигаться почти нельзя 
(так, слегка подергаться впра- 
во-влево), отплыть в сторонку 
и отдохнуть тоже не светит, 
подзарядить здоровье или ору- 
жие — ни за что на свете. Так 
что, если все будет как обычно, 
переигрывать сложные встре- 
чи придется не один раз. 
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Более того, некоторые мис- 
сии выглядят просто кабаль- 
ными: злобные ББ нанизаны, 
как бусы, на длиннющую 
нитку и для пущего удоволь- 
ствия перемешаны с долгими 
дорогами в дюнах среди толп 
монстриков, имеющих не- 
здоровое обыкновение воз- 
рождаться из мертвых, стоит 
им скрыться за углом. Впро- 
чем, это отчасти компенси- 
руется общей простотой и 
человеколюбием игры, по- 
этому поводов нервничать не 
так уж много. Где наша не 
пропадала... 

А самое неласковое, что мож- 
но сказать о Беер Рщпіег — по- 
жалуй, чуток поругать сложные 
лабиринты. Уж если нас замани- 
ли в затонувшую субмарину (и 
будьте уверены — нас туда обя- 
зательно заманят!), то искать 
проходы и выходы придется по 
полной программе. Причем, за- 
дачи будут даже сложнее, чем в 
традиционном шутере, в распо- 
ряжение дают не одну, а две 
подлодки (помните незабвен- 
ных МеЫ МШШ'ов, о которых 
так красочно рассказывал кол- 
лега Металлургический не- 
сколько номеров назад? тамош- 
няя металлическая муха — явная 
прародительница второй под- 
лодки), и придется немало по- 
трудиться, открывая двери, 
включая выключатели и пере- 
программируя компьютеры, 
чтобы просто выбраться нару- 
жу. Но, с другой стороны, мно- 
гим нравится. Даже меня, не- 
навидящего лабиринты, чем-то 
зацепило. 



БОЙСЯ, БОЙСЯ, БОЙ 

А зацепило, похоже, тем же 
самым, чем и недавний фаво- 
рит, Зіаг Тгек: Ѵоуа§ег — ЕШе 
Рогсе: в это веришь. Да, при- 
ятная графика — это всегда 
хорошо. Да, без удобного уп- 
равления игра отправляется в 
мусорную корзинку сразу же, 
несмотря на хорошую графи- 
ку. Но! Если и встретится игра, 
имеющая одновременно пра- 
вильную графику и правиль- 
ное управление, то это еще не 
значит, что она задержится на 
винчестере. Нужно нечто 
большее. Что-то слабо подда- 
ющееся формализации и не- 
измеряемое в полигонах, ум- 
ноженных на пиксели и де- 
ленных на фэпээсы. Искусст- 
во, знаете ли, гармония, не по- 
веряемая алгеброй. 

Ударное (смелое, очень сме- 
лое) начало, где вместо пачки 
снарядов и косяка врагов дают 
акустический манок для рыб- 
самок и дротик со снотвор- 
ным для самцов, стряхивает с 
мозгов слой коры, затоптан- 
ный сапогами безымянных де- 
сантников, и настраивает на 
новый лад. Чувства юнита в хо- 
рошей стратегии осмыслива- 
ются по-иному, и здоровенное 
здание за спиной начинает 
восприниматься, как дом род- 
ной. "Они разорили мою фер- 
му!" — и простой подводный 
крестьянин отправляется при- 
варивать шотган над люком 
любимого подводного же 
трактора, не забывая дисцип- 

Пойдем, бабы, невдалеке такой мужикждеті 



Местные креветки больно кусаются. 



линированно выполнять ко- 
манды с базы сопротивления. 

Сюжет, уж извините, переска- 
зывать сегодня не буду: чтобы 
подражали — не дотягивает, а 
как объект для издевательств не 
воодушевляет. Слегка задело за 

Ударное (смелое, 
очень смелое) 
начало, где 
вместо пачки 
снарядов и 
косяка врагов 
дают 

акустический 
манок для рыб- 
самок и дротик 
со снотворным 
для самцов, 
стряхивает с 
мозгов слой коры, 
затоптанный 
сапогами 
безымянных 
десантников, и 
настраивает на 
новый лад. 

живое, что весь мир сузили до 
размеров одной подводной базы 
(если бы авторы учили генети- 
ку, то знали, что такое мелкое со- 
общество обречено выродиться 
в рекордные сроки) и на нее, ро- 



димую, натравили всех, кого 
смогли выдумать: и вулканы, и 
гадкую морскую живность, и 
конкурентов (пиратов под на- 
званием Зпасіо^кіп), и, под ко- 
нец, еще и злых Сайлентов 
(Зііепіз, не путать с одноименны- 
ми блоками в подвеске!). 

Да и стилевая целостность 
несколько подкачала (ох, не 
дает людям покоя НаІГ-Ше с 
его делением на "нашу" и "чу- 
жую" половины). Если в "на- 
шей" части все нормально (ну, 
встречаются, конечно, фрей- 
дистские насекомые, которым 
приходится отстреливать яй- 
цеклады), то в "чужой" такое 
наворочено... Смутные около- 
египетские мотивы, Перо Ис- 
тины... Впрочем, все равно 
красиво, не будем придирать- 
ся к хорошей игре. 

БИЗНЕС ЕСТЬ БИЗНЕС 

Почему-то (знать бы, почему — 
все ответственные лица отмал- 
чиваются) ЦЬі Зой решила не 
продавать ПК-версию Беер 
Рі§пі;ег на территории США и 
Канады. К остальному миру это, 
правда, не относится, но счесть 
за дурной знак такую новость 
вполне можно. В США и Кана- 
де единственным способом по- 
играть в это чудо будет покуп- 
ка Зе§а Бгеатсазі И недаром 
на сайте Сгііегіоп Зшсііоз кра- 
суется текст: "Сгііегіоп Зшсііоз 
перешла от разработок для ПК 
к созданию асііоп- и агсасіе- 
продуктов для следующего по- 
коления суперприставок". Как 
я уже, помнится, говорил, доб- 
ро пожаловать в ад! 
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Сате.ЕХЕ 

Асііоп 



Последний взгляд 

МЕТАЬ 
ОЕАР 301.10 

ѵѵѵѵѵѵ.тйзрс.сот 

Жанр 

Тасіісаі 

езріопаёе асііоп 

Разработчик 

Копаті 

ѵѵѵѵѵѵ.копаті.сот 

Издатель 

МісгозоИ: 

ѴѴѴѴѴѴ. ІТІ і с гозоИ СО ІТІ 

Сложность средняя 
Графика 4 
Сюжет 6 
Музыка 4,5 
Звук 4 
Управление 4 
И нтересность 




СУТЬ 

Прятаться, драться, 
бежать, стрелять, 
любить, ненавидеть 
убивать, прощать. 
Играть, играть, играть, 
играть, играть... 



СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, 
РепІіит233(рек. 
Репііит II 266), 32 
Мбайта ОЗУ (рек. 64), 
гесІЗО-сов мести м ы й 
ускоритель (4 Мбайта 
ОЗУ, рек. 8 Мбайт), 4х 
Сй-РОМ. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Около 200 Мбайт на 
жестком диске. 



I 




С ШИРОКО 



РАЬпѴЫТЫМИ ГЛАЗАМИ 



Тогда, год с лишнш 
назад, факт 
обладания уже 
умирающей 
приставкой <сеп- 
зогесі> не вызывал у 
меня особенного 
внутреннего 
восторга. А 
признание: "Да, я 
так и не удосужился 
пройти Меіа\ Сеаг 
5оІісГ пугало 
окружающих до 
дрожи в коленках. 



Михаил СУДАКОВ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Мет_аІ Сеаг ЗоІісІ (МС5) — самый удачный "порт" с РІауЗІаІіоп 
за всю историю существования подобного ремесла. Меіаі Сеаг 
ЗоІісІ — самая удачная игра шпионского жанра за всю исто- 
рию существования... в общем, вы поняли. Два года назад 
Нісіео Ко^пла произвел фурор в мире видеоигр, и вот теперь 
его отголоски дошли до ПК. Впрочем, "отголоски" — сказано 
недостаточно сильно. МС5, помимо безупречного сточки зре- 
ния цельности и увлекательности геймплея, предоставляет иг- 
року такую степень погружения в сюжет, какая прежде была 
попросту немыслима. Про каждого персонажа можно расска- 
зывать часами, повороты сюжета зачастую шокируют своей 
неожиданностью, а отдельные моменты натурально вышиба- 
ют слезу. Да, и не стоит забывать про 300 ѴР-миссий — когда 
игра подойдет к концу во второй раз (развилка сюжета-с...), 
обратите внимание на них — отдельные экспонаты достойны 
самого пристального изучения. 



ни полагали, 
что это — при- 
знакуверенно- 
сти в себе, вы- 
зов обществу и 
аскетизм, граничащий с идиотиз- 
мом. Действительно, покупать 
игры для <сеп80гесі> и обойти 
вниманием "великолепный, гени- 
альный" М05 — поступок, выхо- 
дящий из ряда вон. Но не объяс- 
нять же, право, фанатичным сто- 
ронникам <сеп80гесі>, что такая 




игра заслуживает лучшей участи, 
а значит — лучшей платформы? 
Ребята не из хладнокровных, и 
последней мыслью неосторож- 
ного в выражениях хулителя мо- 
жет стать: "Зачем они пытаются 
обмотать мне шею шнуром от 
геймпада?". 

Но даже самым отчаянным 
пришлось признать, что ожида- 
ния оправдались. Меіаі Сеаг Зоіісі 
с приходом на ПК определенно 
похорошел и умудрился не рас- 
терять свой бесценный багаж иг- 
рабельности. "Порт" работы 
МісюзоГі; не выглядит чересчур 
пыльным, но и завету Сарсот, 
недавно проболтавшейся о со- 
здании некоего мультиплатфор- 
менного эмулятора под названи- 
ем "Мпо§о Ріаііогт Беп§і 
Ьораіоу", ребята верны не были. 

ЛЕГЧЕ ЛЕГКОГО 

Оказывается, портировать с 
<сеп50гесі> игрушку, не вызвав 
известно какого рефлекса у из- 
балованного ПК-игрока, не так 

Вот что самое забавное — к происшедшему здесь 
Снэык не имеет ни малейшего отношения. 
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уж и сложно. Особенно если 
она, игра, еще в своей приста- 
вочной молодости не выгляде- 
ла полным уродцем. МС5, на за- 
висть сотням поделок, могла 
похвастаться не только прилич- 
ным движком, но и технически 
продвинутыми спецэффектами 
вроде Моііоп Віиг, Шісѵ и №п]а 
(он же РгесІаШг Еиесі). Все они 
перекочевали на компьютер, и 
хотя на фоне какого-нибудь 
(^иаке 3 смотрятся немного по- 
детски, уважением проникаешь- 
ся сразу и надолго. Выжать ТА- 
КОЕ из <сеп80гесІ>? Господа, я 
поражен в самое сердце. 

Задача Місгозой, таким обра- 
зом, сводилась к тому, чтобы не 
сделать хуже, — большего ник- 
то и не требовал, прекрасно со- 
знавая беспочвенность грез о 
миллионах полигонов и тек- 
стурах 2048-в-квадрате. Чуда и 
не произошло. 

Разрешения вплоть до 1 024x768, 
нормальный "трутайповский" 
шрифт и к месту присобаченная 
клавиша Езсаре — что ж, спасибо и 
на этом. Игра набирает призовые 
баллы совсем другими способами, 
и в первую очередь стоит сказать 
сердечное спасибо нашим японс- 
ким дизайнерам. Несмотря на не- 
который, скажем так, дефициттек- 
стур на старте повествования (что 
вы хотите — Аляска), ближе к сере- 
дине МС5 начинает постреливать 
в сторону игрока расчудесными 
агі-образцами. 

Серьезно — вы ведь не ждете 
от захваченной террористами 
военной базы ярких красок и 
граффити на стенах? Кабинет 
"большой шишки", наоборот, 
просто обязан сверкать начи- 



Ка к нетрудно заметить, "зона видимости" 
ближайшего охранника светится красным. Он 
насторожился, потому что я легонько 
постучал кулаком по контейнеру, но меня еще 
не выдыт. Все честно. 



план. Фиксированная камера 
(слава богу, не за спиной) не 
раздражает, упрямое нежела- 
ние главного героя ходить по 
направлениям, отличным от 
восьми стандартных, кажется 
вполне естественным, а при- 
ставочную систему сохране- 
ния (строго в начале каждой 
условной локации — благо, 
они невелики) начинаешь лю- 



щенным паркетом и пестреть 
книжными обложками. Пред- 
ставьте себе — пестрит и свер- 
кает! Финальная погоня на джи- 
пе заставляет произнести вслух: 
"Ну надо же!..", а "съемки на при- 
роде" в прекрасную погоду так 
сильно разнятся с привычным 
снежно-голубым оттенком 
игры, что в их родство веришь 
с трудом. 

ПО ЗОВУ ПРИСТАВОК 

МеЫ Оеаг Зоіісі был создан для 
управления с геймпада, и это 
сразу бросается в глаза. Солид 
Снэйк прекрасно обходится че- 
тырьмя основными клавишами, 
на каждой из которых "висит" 
по два-три действия. Так, пробел 
(по умолчанию) отвечает за на- 
жатие кнопок, рукопашный бой 
и многоцелевое использование 
подручных средств. "Контрол" 
ломает задремавшим врагам 
шеи, стреляет из табельного 
Зосот'а (пока не подыщется 
что-нибудь более приличное) и 
работает в паре с пробелом, а 
довольно странное расположе- 
ние клавиш "Мех! Нет", "N6x1 
Ч^еароп" егс легко понять, ки- 
нув взгляд на стандартный 
<сегі50гесІ>-джойстик с "шиф- 
тами", удобно ложащимися под 
средние и указательные пальцы 
обеих рук. 

Впрочем, это не порок. Кон- 
сольное прошлое поначалу 
бросается в глаза, но посте- 
пенно отходит на второй 



Условия таковы: кто первымупал вниз, тот и 
неудачник. Впрочем, на низших уровнях 
сложности это условие не соблюдается — 
вылетевший за пределы "ринга" чудом 
цепляется за его край и быстренько 
карабкается наверх. 



Оказывается, 
сортировать с 
<сеи50гесІ> 
игрушку, не 
вызвав известно 
какого рефлекса у 
избалованного ПК- 
игрока, не так уж 
и сложно. 

бить — кто знает, сколько 
шарма и классических кино- 
шных ситуаций растерял бы 
этот шпионский боевик, имей 
он в активе обычные (^иіск 
5аѵе и (^шск Ьоасі? 

ЫѴЕ НАРО 

Что касается геймплея — он 
необычен и странноват. По-хо- 
рошему странноват. Бесконеч- 
ные перекуры за углами, в по- 
темках, не попадаясь на глаза 
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врагам, сменяются драиво- 
вым" асііоп с рекордным пока- 
зателем "убитых врагов в се- 
кунду". Самое нормальное вре- 
мяпрепровождение для играю- 
щего в МС5 — настороженное 
ожидание, наиболее класси- 
ческая поза — спина согнута, 
глаза прищурены и скошены 
на правый верхний угол экра- 
на. Туда, где карта и красные 
точки врагов с синими зонами 
видимости. 

Штука удобная, если сравни- 
вать с Соттапсіоз (там речь 
шла всего лишь об одной 
"зоне"), и одновременно катас- 
трофически отвлекающая от 
происходящего на экране. 
Иногда я ловил себя на мысли, 
что вот уже десять минут под- 
ряд не смотря в центр экрана, 
— сознание преспокойно обхо- 
дится схематичным изображе- 
нием происходящего. "Смотри, 
террорист потянулся, и изо рта 
валит пар!" Плевать — двое на- 
доедливых патрульных нако- 
нец-то разошлись, и можно юр- 
кнуть в открывшуюся лазейку, 
не рискуя быть замеченным. 

А поимка с поличным может 
обойтись очень дорого. Здоро- 
во, когда на всю комнату три- 
четыре террориста, которых 
можно перестрелять или хоро- 
шенько отколошматить. Ужас- 
но, когда поблизости дремлет 
целый взвод или, что еще хуже, 
вместо бдительного патруль- 
ного висит следящая камера с 
пулеметом и чертовой уймой 
патронов. А ведь могут — да 
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"Меіаі беаг ЗоІісІ — отличный 
выбор для тех, кто ищет 
захватывающую асііоп-игру", 
— рекомендует Фара Хьюстон 
(РагаИ Ноизіоп) с сайта 
Сатез Оотаіп 
(ѵѵѵѵѵѵ.ба т езсіот а і п .со . и к; 
рейтинг игры: Ні§ГіІу 
РесоттепсІесІ). 

"Если вы еще не играли в 
МС5 или же хотите немного 
освежить в памяти лучшую 
консольную игру 1998 года, 
определенно стоит попробо- 
вать", — уверяет наш 
знакомый Крис Крамер (Спгіз 
Кгаглег), работающий на 
сайте Оаііу Расіаг 
(ѵѵѵѵѵѵ.сіаііугасіаг.сот; рейтинг 
игры: Ніі). 




запросто! — перекрыть входы- 
выходы и пустить газ. Если под 
рукой не окажется маски, спо- 
собной оттянуть мгновение 
жгучей боли в легких, — зака- 
зывайте фотографию на над- 
гробие. А вот еще: лазерные 
лучи, необнаруживаемые ни- 
чем, кроме сигаретного дыма и 
термо-очков (кстати, препо- 
лезнейшая вещица — "ночное 
видение" отдыхает), или мины, 
тоже обладающие зонами ви- 
димости. 

Шпионов на Аляске не любят 
и всячески стараются обидеть. 
Что остается? Обижаться в ответ. 

И все-таки это не главное. Да, 
подобный ехрегіепсе не забы- 
вается. Стремительная погоня, 
Снэйк в роли зайца на собачь- 
их бегах, наступающие на пят- 
ки террористы, бесконечно вы- 
сокое здание, белые росчерки 
выстрелов, автомат к плечу, раз- 
ворот на 360, гора трупов, че- 
рез четыре пролета — все по 
новой... Драка лоб в лоб, закля- 



Кабинет Рзуспо Мапйз: Солид Снэык при 
параде. Чтобы добыть такой костюм, игру 
надо пройти как минимум один раз. в 
будущем появится и "камуфляж- 
невидимка", и многое другое. 

тый враг и брат "по пробирке", 
таймер бомбы, отсчитывающий 
секунды, почти файтинг, жизнь 
любимой женщины на кону... 
Попытка увернуться от много- 
тонной железной ноги МеЫ 
Оеаг Кех, стрельба из "Стинге- 
ра" по левому плечу махины, 
неожиданная помощь, ракета за 
ракетой в кабину пилота, оче- 
редная победа... Выстрел из "Ни- 
киты", осторожное управление 
непослушным снарядом, деся- 
тая попытка, нужная комната, 
взрыв, тревога отключена... как 
изящно! 



Иногда я ловил 
себя на мысли, что 
вот уже десять 
минут не смотрю 
в центр экрана... 

Игра чудесным образом сле- 
дует за сюжетом, заставляет пе- 
реживать самому и волновать- 
ся за героев. Такие разные ха- 
ризматические боссы, среди 
которых нет ни одного "клас- 
сического", как в визуально- 
характерном, так и в игровом 
смысле, оставляют после себя 
не только ощущение победы 
над сильным противником, но 
и чувство потери — как будто 
от тебя ушел замечательный, 
пусть и не всегда добрый че- 
ловек, замены которому нет и 
не предвидится. 

Кеѵоіѵег Осеіоі теряет руку — 
его искренне жаль. Он не рас- 
кается, лишь обозлится на неве- 
домо откуда появившегося нин- 
дзя в "камуфляже-невидимке" и 
при встрече, словно в отместку, 
будет пытать Снэйка. Но его 
жаль. Зпірег ЧШІГ, одна из луч- 
ших женщин-снайперов в мире, 
чуть ли не влюбляющаяся в каж- 
дую из своих мишеней — их у 



Оіасоп напуган до смерти. Ничего 
удивительного — когда к тебе явно не с 
добрыми намерениями приближается парень в 
костюме "а-ля Хищник", строить из себя героя 
как-то не получается. 



нее мало, слишком высокая ква- 
лификация, чтобы размени- 
ваться на легкие цели... Умира- 
ет, осознав, что так и не нашла 
своего места в жизни. Умирает, 
умудрившись разбить сердце 
гениальному ученому СИасоп'у, 
слишком поздно понявшему, 
что его изобретение, велико- 
лепный и практически неуязви- 
мый Меіаі Оеаг Кех, стало иг- 
рушкой в руках террористов и 
военных. 

Коу СатрЬеІІ, полковник, воз- 
главляющий операцию, близ- 
кий друг Снэйка; Мегуі 
5і1ѵегЬиг§п, племянница пол- 
ковника, чрезвычайно жен- 
ственная особа, мечтающая 
стать солдатом; Шизпа 
Котапепко, с которой можно 
часами болтать об оружии; Меі 
Ііп§, боготворящая своего героя 
и искренне за него переживаю- 
щая ("Ведь ты герой, Снэйк! Шп, 
Зпаке, ш!!!"); могущественный 
и несчастный "псионик" Рзуспо 
Мапііз... Щиій Зпаке, Ѵиісап 
Каѵеп, Шоті Нипіег, №п]а, 
Бесоу Осшриз... Каждый персо- 
наж — история. Каждый чело- 
век — комок эмоций и чувств. 
Каждая личность — яркий и за- 
поминающийся характер. Они 
живут, любят, ненавидят. Преда- 
ют, обижаются, прощают. Пла- 
чут и смеются. Живут. 

В ОЖИДАНИИ ИГРЫ 

Не обращайте внимания на 
расчувствовавшегося рецен- 
зента. Не надо. Он уже сто лет 
не видел игру с сюжетом, да- 
ющим фору любому голли- 
вудскому блокбастеру. Он не 
думал, что история, замешан- 
ная на ядерном оружии и че- 
ловеческих взаимоотношени- 
ях, сможет задеть какие-то 
струнки в его душе. 

Лучшая шпионская игра — 
перед вами. Лучший сюжет в 
асііоп-жанре ждет вашего уча- 
стия. И пройти мимо него мо- 
жет только слепой. 

Р.8. Только представьте, какую 
свинью подложила нам 
МІСГО80П: сиквел под названием 
МеЫ Оеаг 5о1Ш X выйдет на 
ХЬох. Ведь придется покупать. 
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Стратегии 



оно сдохло 



Ноздрями джедая. 

— Ваш гамбургер 
давно протух, 
белый сагиб. — 
Браддва наносит 
Ѵодъилле ответный 
удар балалайкой. — 
Рофоікоѵпікы 
Колонел: после 
стольких лет 
разлуки. — Мир как 
воля, 

представление и 
гипертрофированная 
галерея "Риджына". 

— Апй Слава 
"Аззтазіег" Пкун а$ 
а шЬтазіег. 



Андрей "Тезіа" ОМ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Большая, как говорят в Одессе, половина игрочеловечества 
давно обзавелась " Красная Угроза 2! Самая русская версия ! ! ! " 
и слушать не хочет о том, что РМѴ превратилось в цирк уродов, 
а без половины новых юнитов РА2 можно обойтись, вместо 
этого привычным движением изобразив на пиктограмме с 
Аросаіурзе Тапк цифру "20". Что компьютер может одержать 
победу только в одном случае — если будет непрерывно прес- 
синговать нас как минимум втрое превосходящими силами. 
Что карты, о ужас, обзавелись "секретными территориями", 
доступ к которым можно получить в награду за некоторые ма- 
нипуляции мышью. Что... Впрочем, ладно. 
Карты в основном сконструированы таким образом, чтобы, 
упаси боже, пользователь не встретил сложностей, не запла- 
кал и не убежал бы давить куличики в песочнице: 90 процен- 
тов задач решаются лобовым блицкригом на другой конец 
ландшафта, и только в специальных "террористических" мис- 
сиях нам дозволяется немного подумать, как уберечь обиль- 
но декольтированную Таню от электрошока Тезіа Тоѵѵегз. Ра- 
дость, однако, обычно испаряется еще до того, как в вашей 
голове успевает возникнуть слово "Сотглапсіоз". 
Под маской обильно раскручивавшегося ѴѴеаІпег Сопігоі 
скрывался Іоп Зіогт. 

А день и ночь не меняются местами, несмотря на заветы ТіЬегіап 5ип. 



онечно, это 
дичь, кичь 
(см. прошлый 
номер) и соц- 
I арт как они 
есть, но недотягивает игра, 
недотягивает. Первый КА влю- 




бил в себя вашего покорного 
сразу и навсегда, по сей день 
являясь для него (меня. — 
А.О.) бриллиантовым вопло- 
щением провокационного 
арта и радикального перфор- 
манса, сравнимого разве что 
с проделками тт. Тер-Оганяна, 
Осмоловского и лично Вла- 
дислава "Королевича" Мамы- 
шева-Монро. Дело в том, что 
в этой игре в одном из РМѴ- 
роликов Сталин беснуется за 
письменным столом, устав- 
ленным огромными красноко- 
жими фолиантами с золотым 
тиснением на корешках. Озна- 
ченное тиснение непринуж- 
денно складывается в словосо- 
четание "БРЭД ЖОПА". А вы го- 
ворите, коммунистический 
интернационал молодежи. 



сомпшю 

& ССШСШЕК: 
КЕО АІ.ЕВТ 2 

ѵѵ ѵѵѵѵ. ѵѵезіѵѵоосі .сот/ 

аатез/ссипіѵегзе/ 

гесіаіег1:2/іпсіех.гііті 

Жанр 

С&С 

Разработчик 

ѴѴезІѵѵоосІ 
ѵѵѵѵѵѵ. ѵѵезіѵѵоосі .сот 
Издатель 
Еіесігопіс Агіз 

ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот 

Сложность низкая 
Графика 3 
Сюжет 1 
Музыка 3,5 
Звук 4 
Управление 3 
И нтересность 




СУТЬ 

Ооорз, I сіісі ііаёаіп. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000/ 
МЕ,РепІіитІІ266+,64 
Мбайта ОЗУ (лучше — в 
разы больше), 2 Мбайта 
ЗѴСА (лучше 16+), 4х СЭ- 
РОМ, ОігесОС 7.0. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

Для многопользовательс- 
кой игры потребуется 
Репііит II 450, 128 
Мбайт ОЗУ и модем 56К. 
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Следующим логическим шагом после 
внедрения в производство контроля за 
погодой должно стать превращение 
оиионетов в жаб и изготовление золота 
из дерьма. 

Сказать, что это чудовищно, оз- 
начает промолчать. Сюжет КА2, 
раскрываемый видеовставками, по 
своей лихости на полкорпуса об- 
ходит гипершедевр посконно-чер- 
■ норубашечного "патриотизма" 
Браддва — а это, знаете ли, серьез- 
ное достижение. Нет-нет, мы ни в 
коем случае не лишим вас удоволь- 
ствия самостоятельно выяснить, 




Сотриіег Сатез Опііпе 
(ѵѵѵѵѵѵ.ссІтаб.сот), выкатывая 
игре 3 из 5, справедливо 
замечает: "Игра предоставля- 
ет достаточно альтернатив 
Іапк шзп, ни одна из которых, 
правда, не является сколько- 
нибудь эффективной. Мы 
используем их, лишь будучи 
понукаемыми скриптом — 
некоторые миссии дозволяет- 
ся пройти только жестко 
заданным порядком". 

Уважаемый британский 
СатеЗроІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.бате5ро1.со.ик) 

сопровождает почетную 
оценку 9/10 (!) следующим 
бормотанием: "Бесконечные 
аудиовизуальные гэги 
показывают нам, что сериал 
отказывается от своей 
сверхсерьезной маски 
последних лет. Мы, впрочем, 
понимаем, что непременно 
найдутся люди, которым 20 и 
общий дизайн РА2 покажутся 
анахроничными. Несмотря на 
это, мы имеем ^геаІГип и 
твердое убеждение, что 
удовольствие получат не 
только хардкорные фанаты 
сериала". 



ПЛАН-10 ИЗ КРЕМЛИНА 

Король кинематографического 
кича и наследный принц дурнов- 
кусия Джон Уотерс тихо плачет в 
углу на плече автора Худшего Филь- 
ма Форева Ріап Мпе Егот ОШег 
Зрасе покойного Эда Вуда — толь- 
ко что они посмотрели интро КА2. 
Родители тошнотворно-сусальных 
лубкофф про неизбывную хрони- 
ческую духовность великорусска- 
го народа "царь" Микита итоварищ 
АЛрошкин ("Русский бунт". — 
Примеч. Васйа@§ате-ехе.ш) 
наконец понимают, что их жизнь 
строевым шагом прошла мимо. 




почему Владимир "Ильич" Ленин 
сделал на лбу модную татуировку, 
сменил имя на Уигі и щеголяет в 
светящемся кокошнике, опутанном 
проводами. Достаточно заметить, 

Если в Кегі АІеП 3 
(а он неизбежен, 
друзья) Гитлер и 
Сталин будут 
вступать на 
глазах у 
почтеннейшей 
публики в 
противоестест- 
венную связь, 
никто даже не 
удивится. 

что С&С окончательно рухнул в 
полнейшую сорокинщину и про- 
чую мифогенную любовь — толь- 
ко пузыри пошли. Если в Кесі АІеЛ 
3 (а он неизбежен, друзья) Гитлер 



в некоторых ракурсах игра поразительно 
*^ похожа на ЬиМеп зЫке. эффект портят 
ЧіЛ только (за)пределъно аляповатые 
сооружения. 
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и Сталин будут вступать на глазах 
у почтеннейшей публики в проти- 
воестественную связь, никто даже 
не удивится. Сегодня ШѴ между 
миссиями переместилось из аван- 
гарда технической мысли, каковым 
оно было в оригинальном С&С, 
куда-то в область мрачнейшей мар- 
гиналыцины, "Особенностей на- 
ционального всего" и телевизион- 
ной передачи "Играй, гармонь". 
И хватит об этом. 

КОМРАД ЖЕНЕРАЛ 

...И вдруг стало очевидно, что 
горностаевая мантия С&С здо- 
рово истрепалась и покрылась 
сигаретными ожогами пополам 
с неэстетичными пищевыми 
пятнами. Так дальше нельзя — я 
уже добавил себе в ІСС^-ремайн- 
дер строчку "Напомнить на сле- 
дующей ЕСТ5 чинам ЕА, что за 
последнюю пару лет изобрели 
формации, а также выделение 
всех юнитов одного типа даблк- 
ликом. Добавить, что впредь 
игры с Іапк шзп в главной роли 
будут показательно давиться но- 
гами и бойкотироваться всеми 
людьми доброй воли. Смотреть 
при этом в глаза, отговорки не 
принимать". Нет, ну серьезно, 
никакой возможности нет уп- 
равлять стадами разнокалибер- 
ных лоботомированных пиксе- 
лей, игру уже впору называть 
"КРОВИЩЕЙ с элементами", а то 
и еще позабористее. 

Лихорадочно выдумываемые к 
каждой новой клоноразработке 
^езіжххі юниты не используют- 
ся и наполовину, слова "баланс" 
игра не понимает ни на одном из 
известных науке языков. Танк 
Аросаіурзе в девичестве носил 
фамилию Мамонтов, флот из де- 
сяти подводных лодок является 
практически непобедимой удар- 
ной силой, дрессированные каль- 
мары и дельфины словно сбежа- 
ли из батумского дельфинария 
— экзотика, но толку никакого. 
Хотя, например, вам обязательно 
понравится специальный дрес- 
сированный провокатор из КОВ, 
умеющий обращать Союзников в 
коммунистическую веру, а также 
радиоактивный гусар, травящий 
все вокруг себя на расстоянии не- 
скольких метров. Безусловно, 
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предстоит помахать перед ли- 
цом мирового сообщества ядер- 
ным потенциалом. 

Больше всего происходящее 
визуально похоже на (северо)- 
корейскую тотальную конвер- 
сию ТіЬегіап 5ип, совмещенную 
с географическим атласом для 
первого класса: единственной 
приличной новацией, связанной 
с урбанистическим окружением, 
оказалась §аггі80п Ьиі1сііп§ — 
возможность загонять пехоту в 
многоэтажные жилые дома и ве- 
село гадить оттуда на головы 
беспечных парижан. 

Чтобы не расстраивать слабых 
умом и духом, ^езглѵоосі почти 
полностью отказалась от меж- 
миссионной статистики: теперь 
вместо гордого численного вы- 
ражения собственного величия 
мы получаем сомнительную ин- 
формацию о присвоении нам 
высокого звания ЕГгеіЮг, что по- 
русски будет Корпорал. 

Характерные для ^езглѵоосі пос- 
леднего времени странные игры 
с уровнем сложности — все мис- 
сии, кроме последней, со свистом 
проходятся любым живым суще- 
ством с объемом головного моз- 
га, превышающим грецкий орех. 
За право же посмотреть заветный 
финальный мультфильм КА2 на- 
чинает вдруг бороться с нами со 
свирепостью годовалого бульте- 
рьера Брюлика, вопреки всем за- 
конам разума поминутно насылая 
на наши головы жуткие стада са- 
мой разнообразной нечисти, на 
производство которых не хвати- 
ло бы всех ресурсов карты. Кроме 
того, налицо суровый дисбаланс 
не в пользу Союзников — как гла- 



сит популярная считалка, от тай- 
ги до британских морей" извест- 
но кто всех сильней. 

ФОР МА2АКА5НА!!! 

Наблюдать за вырождением (а 
это именно оно) великой неког- 
да игры весьма безотрадно. Если, 

Л/Іы привыкли раз в 
полгода получать 
свой С&с, 

играбельная часть 
которого слеплена 
за полчаса на 
засаленном 
джинсовом колене, 
усыпанном 
крошками от 
пиццы.. 

образно говоря, в обличье 
ТіЬегіап 5ип она иногда забыва- 
ла дорогу домой, то теперь хо- 
дит под себя, отталкивает медсе- 
стру и не узнает родных и близ- 
ких. Говорю это совершенно се- 
рьезно, аккуратно отложив в 
сторону свой инквизиторский 
инструмент и боевой "Словарь 
терминов московской концепту- 
альной школы" (М., Асі Маг§іпет, 
1999)- Мы привыкли раз в пол- 
года получать свой С&С, игра- 
бельная часть которого слепле- 
на за полчаса на засаленном 
джинсовом колене, усыпанном 
крошками от пиццы, а межмис- 



Плотно застроенная база как бы просит 
нас, дорогие читатели, угостить ее 
ядерной бомбардировкой, 



Дельфины умеют язвить береговые 
сооружения и обнаруживаются только 
посредством атомных подводных лодок. 

сионные вставки все больше на- 
поминают не школьную даже са- 
модеятельность, а концептуаль- 
ную акцию "Болезни Дауна и 
Альцгеймера искусству не поме- 
ха". Раньше срам брифингов был 
прикрыт хотя бы крупноячеис- 
тым 320x200 — не было видно, 
какие отвратительные гримасы 
разряда "Кошмар Станиславско- 
го" корчат в камеру "актеры". 

Проблема в том, что играть в 
одну и ту же санта-барбару на 
протяжении вот уже, дай бог 
памяти, пяти лет становится не- 
сколько утомительно. 
Р.8. А вот какую новость принес 
нам штатный почтовый голубь 
Тузик с выхлопной трубой на кор- 
ме и красными звездами на плос- 
костях: ^езгдѵоосі сделала офици- 
альный анонс Етрегог: Ваніе Гог 
Бипе, трехмерного (!!!) сиквела 
одного из фигурантов нашего се- 
годняшнего ретрошабаша. Что это 
— попытка сквозь матюги прово- 
жающих кинуться по головам вое- 



Ь РАХИТУ 



Специально для наших юных 
друзей, знающих слово "ле 
мануал" только из англо- 
русского словаря, одна 
полезная опция: вы можете 
делать "закладки" в стратеги- 
чески важных зонах карты — 
для этого используется 
комбинация СІгІ + Р1 (и так до 
Р4). Инджой. 

лед уходящему поезду или шаг по- 
бедителя на почву, унавоженную 
трупами сотен предшественни- 
ков-неудачникофф, мы, несом- 
ненно, скоро выясним. 

Р.Р.8. Если в штольнях 
Ч^езгжюсі сейчас не вырабаты- 
вается аддон к КА2, то я — ^ГГ 
Міііз, основоположник свирепо- 
го детройтского звукового ми- 
нимализма. А я не он. 

Р.Р.Р.8. Юрия играет любимый 
актер Вима Вендерса и друг 
Ларса фон Триера Удо Киер 
(Шо Кіег), последнее камео ко- 
торого было в "Танцующей в 
темноте" — помните доктора, 
которому Сельма/Бьорк плати- 
ла деньги за операцию сына? 
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ПОЦЕЛѴЙ МЕНЯ ЕЩЕ, 
НЕЗНАКОМЕЦ 



Сате.ЕХЕ 

Квестологика 



Последний взгляд 

виѵік ѵѵітсн 

ѴОІДЛѴ1Е 1: 
РЦЗТІМ РАКР 

ѵѵѵѵѵѵ.йосійатез.сот/ 
ёатез/Ыаіг 

Жанр 

ЗигѵіѵаІ Иоггог 

Разработчик 

ТегтіпаІ Реаіііу 

ѵѵѵѵѵѵЛе г т і п а I геа I ііѵ. со т 

Издатель 

ОаІНегіпёоТ 

Оеѵеіорегз 

ѵѵѵѵѵѵ.йосійатез.сот 

Сложность низкая 
Графика 5 
Сюжет 4 
Музыка 4 
Звук 5 
Управление 3 
И нтересность 



СУТЬ 

Симпатичный и атмос- 
ферный, моментами 
страшный, но несколь- 
ко неловкий триллер. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 98/2000/ІЧТ 
4.0, Репііипл 11,64 
Мбайта ОЗУ (рек. 96), 
ЭігесІХ 6,0+, ускори- 
тель, совместимый с 
ОігесІЗО (желательно 
32 Мбайта памяти на 
борту), 4х-С0-Р0М. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

1 Гбайт свободного 
места на жестком диске. 




Некто в шляпе по 
прозвищу тИе 
Зігапдег — 
разумный человек. 
Услышав на 
инструктаже слова 
"ведьма из Блэра", 
он повернулся на 
каблуках и вышел 
вон. Его поведение 
точно 

характеризует 
отношение 
боевиков изТегті- 
па\ ЯеаУйу к хрупкой 
кинокартине ВІаіг 
ѵѵійіИ Рщесі. Не 
верят они в такое 
дело. Не мужская 
это работа — за 
колдуньями по лесу 
гоняться. 



Маша АРИМАНОВА 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

ВІаіг ѴѴіІсп Ѵоіите 1: Ризііп Рагг можно полюбить с первого 
взгляда, ибо это настоящая, классическая игра ужасов и, что 
немаловажно, игра ужасов, способная напугать. Какими сред- 
ствами — не суть, главное, что у первого из рассказчиков 
страшных историй на нашем вечере есть такая способность. 
Но где-то к середине повествования наш незнакомец расслаб- 
ляется (что странно, история-то короткая...) и усердно оснаща- 
ет действие кровавыми подробностями расправы над жутки- 
ми чудовищами, своими воплями заглушающими превосход- 
ную в начале потайную мелодию страха. К тому же в погоне за 
внешними эффектами он откровенно предпочитает черный лес 
маленькому городку с интересной сущностью, и там очень, 
очень длинные переходы. 



от докторша с 
эльфийским 
именем и рож- 
дественской 
фамилией, ре- 
шившая переквалифицировать- 
ся в полевые агенты, и развеси- 
ла уши. Полковник честно пы- 
тался разъяснить, что феномен 
Баркитсвилля основан на исто- 
рии, рассказанной другу двою- 
родного кузена одноглазым ста- 
рикашкой, лично знавшим пар- 
ня, однажды видевшего челове- 
ка, слышавшего ее от своей ма- 




тушки. Но будущая звезда миро- 
вой охоты на ведьм Эльспет 
Холлидей твердо решила сде- 
лать карьеру на случае с отшель- 
ником Растином Парром, ис- 
треблявшим мерилендских ре- 
бятишек якобы по наущению 
лесной старухи. И отправилась 
в Баркитсвилль. 

ЧЕРНАЯ ГОРА 

Несмотря на многократные 
обещания интеллектуального 
фейерверка, в Тегтіпаі Кеаіігу и 
не собирались расставаться с 
принципами ІЧосШгпе, кроваво- 
го конвейера по истреблению 
беззащитных порождений мра- 
ка. Авторов фильма, сейчас три- 
умфально стригущих купоны со 
второй его бессмертной части, 
на месте хватил бы удар, знай 
они, что героине триллера Мар- 
ка Рэндела, тщательно подо- 
гнанного под стандарты их лен- 



Новоиспеченный полевой агент Эльспет Холлидей 
буквально только что сдала выпускной экзамен, на 
жаргоне ЗроокИоизе именуемый "Казнью". Шутник 
Стрэнджер даже притащил откуда-то 
электрический стул. А теперь — убогая комната 
мотеля и раскрытый на столе чемодан с боевыми 
принадлежностями, вечный удел секретного 
агента. Ах, Эльсиет, и что ж тебе не сиделось в 
мирных патологоанатомах... 
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ты, предстоит биться не на 
жизнь, а на смерть с гигантским 
скорпионом и уничтожать зом- 
би пожарным топором. 

А ведь боевыми моментами 
люди Тегтіпаі Кеаіігу, без сомне- 
ния, гордятся и ради их сохра- 
нения прибегли к удивитель- 
нейшим ухищрениям. Поража- 
ет то, что Віаіг ^іісп Ѵоішпе 1: 
Кшііп Рагг в их руках не разва- 
ливается, как карточный домик, 
не выглядит спичечной подел- 
кой, надстройкой на крыше вы- 
сокого здания ИосШте. И это 
притом, что они не только про- 
несли на съемочную площадку 



под полой портативный мясо- 
комбинат, но и демонстратив- 
но отказались от сюжетной ли- 
нии картины, придумав соб- 
ственные лесные страхи и их 
источник, свою версию собы- 
тий, в которой знакомые персо- 
нажи из воспоминаний преста- 
релых рыбаков мелькают эпи- 
зодическими фигурами. 

С чем в Кшііп Рагг никогда не 
возникнет проблем, так это с ат- 
мосферой. В походном рюкзаке 
создателей ИосШгпе уложен из- 
рядный ее запас. Маленький Бар- 
китсвилль с домом на горе, где 
рисует странные символы Кайл 



у него НЕТ, нет злой мамашиі в доме на 
холме вообще живет не управляющий, а 
Кайл Вроуди с мамочкой. Довольно доброй, 
только очень нервной. 

Броуди, единственный уцелев- 
ший в хижине Парра, и призе- 
мистым мотелем, сошедшим с 
раскадровки хичкоковского 
"Психоза", — одно из самых 
страшных и прекрасных месте- 
чек, созданных до сего дня в эк- 
шенах и квестах, считая Ренн- 
Лё-Шато. В спокойном состоя- 
нии он похож на печальный 
выцветший черно-белый сни- 
мок, но в штормовую, гремящую 
ночь дик и заброшен, открыт для 
зла. Затаившийся городок может 
быть смертельно опасен, и со- 
всем не обязательно бродить в 
полночь по местному кладбищу, 
чтобы это понять. 

Со всех сторон света Баркитс- 
вилль обступили черные леса, 
огромный лесной массив, состо- 
ящий из теней, кругов и просве- 
тов, с дымящейся рекой. Даже без 
всякой злой магии Эльспет отча- 
янно блуждает по его многочис- 
ленным прогалинам, несмотря 
на карту, компас и белую индей- 
скую сову, указывающую путь. За 
четыре дня она сможет посетить 



лишь три активные точки, но 
даже при развитых навыках ори- 
ентировки на местности это 
очень долгая дорога. 

ГОЛОС ИЗ БЕЗДНЫ 

Как говорит шаман Асгайя, лес 
живет и меняется под ногами, 
скрывая путь. Под его сенью, в 
путешествиях между Коффин 
Рок, хижиной Парра и домиком 
старого индейца мы обнаружим 
самые лучшие и морозные мо- 
менты Кшііп Рагг. Бег за белой 
совой в очках ночного видения, 
знаки из камней и палочек, ноч- 
ное заклятие, когда бежать уже 
некуда и, безнадежно потеряв- 
шись, остается взывать к одно- 
му богу, богу заблудившихся. 
Зеленая рука из реки, хватаю- 
щая Эльспет. После экспедиции 
в лес в наших руках окажется 
знаменитая магнитофонная за- 
пись, устрашившая не одну ты- 
сячу игроков на полноводных 
сетевых просторах. 

Воспетый киношный звук 
Кизііп Рагг словно был создан 
для одной только сцены. От- 
фильтровывая хрипы, шумы, 
помехи, щелкая тумблерами, 
Эльспет получает жуткий ре- 
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"Если и появится когда-нибудь 
на этой планете игра, действие 
которой будет разворачивать- 
ся в Инсмуте или Кингспорте, 
то ее сделают создатели Ризііп 
Рагг и его Баркитсвилля. В 
этом странном маленьком 
городе никто не захочет 
остаться на улице после захода 
солнца!" — поминает 
ненароком Лавкрафта Скотт 
Крол (5сой КгоІ) с сайта РС 
СатеѵѵогІсІ 

(ѵѵѵѵѵѵ.рсбатеѵѵогісі.сот). 

"ВѴѴѴІ: Ризііп Рагг, без 
сомнения, одна из самых 
страшных игр в мире. Боже, 
какое там ужасное управле- 
ние! Когда Холлидей пробира- 
ется через темный лес, а 
следом гонится черт знает что, 
то она напоминает Сгиви 
Уандера, ведущего "Кадиллак" 
через понтонный мост на реке 
Потомак!" — хорошо излагает 
А.А.Уайт (ААѴѴпіІе) с сайта 
Саше Реѵоіиііоп 
(ѵѵѵѵѵѵ.батегеѵоі иііоп .сот). 

"Есть в ВѴѴѴІ задачки, которые 
заставят вас колотиться 
головой о стол. Я говорю 
прежде всего о магнитофоне и 
записи, которую требуется на 
нем прослушать, меняя 
положение регуляторов. Я 
подсчитал: там больше 1200 
вариантов установки!" — 
проявляет математические 
способности Стив Пул (Зіеѵе 
Рооіе) с сайта Саше Сепіег 
(ѵѵѵѵѵѵ.батесепіег.сот). 



зультат, пустив запись задом 
наперед. Этот великий эпизод 
стоит в одном ряду с нападени- 
ем в ванной комнате мотеля во 
время грозы и обследованием 
развалин сгоревшего дома, и я 
между прочим все еще веду речь 
о Кшііп Рагг, а не о "Психозе" и 
не о "Кошмаре на улице Вязов". 
Но в лесу Кшііп Рагг и вязнет. 
Ѵоште 1 — короткая игра, и 
за четыре дня происходит не так 
много событий. Впечатление та- 
кое, что к исходу вторых суток в 
Тегтіпаі Кеаіігу уже решительно 
не знают, чем нас занять, пото- 
му и гоняют непрерывно в лес и 
обратно. Хорошо, конечно, в 
итоге уяснить, что вся его терри- 
тория провалилась в прошлое, а 
несчастная изгнанница из горо- 
да Блэр, ставшая ведьмой в его 
легендах, заключила союз с 
древним демоном, вечным злом, 
всегда обитавшим в этих местах. 
Но лучше бы это произошло в 
тех бойких разговорах с коло- 
ритными персонажами в кафе- 
терии, хозяйственном магазине, 
городской ратуше, а не при рас- 
копках в подвале хижины от- 
шельника Парра и не в интервью 
у костра индейского шамана. 
Приятный груз очередной 
страшной тайны порядком рас- 
трясается за время марафонских 
забегов по чрезвычайно пересе- 
ченной местности. Поэтому 
прилежная ученица Холлидей 
аккуратно ведет дневничок. 



Нет-нет, менеджер этого придорожного 
отеля не похож на Энтони Перкынса! к 
тому же у него нет злой мамаши. 



Эта церковь может поспорить с собором в 
СаЪгіеІ КщЬіЗ. Вообще ракурсы в городе 
подобраны замечательно. И не только в городе... 

ПРИБЫТИЕ 

Даже на высшем уровне сложно- 
сти адвенчурная часть Кшііп Рагг 
мимолетна и легка, как пожух- 
лый лепесток Беседы с колорит- 
ными жителями предельно лако- 
ничны, хотя детали выверены не 
хуже, чем в диалогах Дженсен. 
Красиво решен разговор Эльс- 
пет с помощником шерифа, где 
она отказывается от липовой ис- 
тории о пропавшем племянни- 
ке и пытается рассказать замес- 
тителю о своей настоящей рабо- 
те. Но подобная информация 
непринципиальна, не она созда- 
ет в Кшііп Рагг напряжение. 

Мотель — одно из 
самых страшных 
и прекрасных 
местечек, 
созданных на 
сегодня в экшенах 
либо квестах, 
считая 

Ренн-Лё-Шато. 



Разумеется, теоретически Кшііп 
Рагг — самая мирная из трех бу- 
дущих частей В^. Но, на мой не- 
замутненный взгляд, в В^ 
Ѵоішпе 1 содержится прямо-таки 
лошадиная доза экшена. При од- 
ной только мысли о том, что го- 
товит нам в своих лабораториях 
безумная Кішаі, пробирает дрожь. 
Поразительна изворотливость 
демиургов из Тегтіпаі Кеаіігу, не 



прекращающих притворяться, 
будто старательно рассказывают 
страшилку у костра. Побоище в 
первую ночь, с подтеками крови 
на стенах и потолке от резвых 
взмахов пожарного топора, и жи- 
телями городка, преобразивши- 
мися в зомби, вылетающих через 
окна полицейского участка и га- 
зетной редакции, ими объяснено 
с изяществом сюрреалистов. Это 
сновидение, длинное и достовер- 
ное, всего лишь долгий сон. Вот 
только разбитый витраж в церк- 
ви оказывается разбитым и в ре- 
альности... 

Господи, а что за дьявольскую 
аферу провернули они, дабы 
населить лес хищными куста- 
ми с красным мерцанием бо- 
лотных огоньков и черными 
собаками! Берем обыкновен- 
ный индейский талисман, по- 
зволяющий видеть духов, — и 
вот вам кусты, собаки, призрач- 
ный скорпион и то абсолютно 
смертоносное древесное чудо- 
вище, которому Эльспет худо- 
жественно отстреливает ко- 
решки. Боеприпасов на такую 
прорву не напасешься (хотя 
пара коробочек найдется в 
подвале дома Парра, а кое-что 
припрятано и у шамана Ас- 
гайи), Холлидей отстукивает 
панические телеграммы в 
бюро Зроокпоше, и патроны 
везут грузовиками. 

Если же сам Стрэнджер, муже- 
ственный красавец с жестким 
ртом, знакомый незнакомец, 
вдруг заявится (а он обязатель- 
но заявится), то и для него най- 
дется работенка истребителя — 
настоящая, мужская. 
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Сате.ЕХЕ 

Стратегии 



ВЕСЕЛЫЕ НЕЧЕЛОВЕЧКИ 




"Букера" в Россыы 
непременно дают 
за провинциальную 
пьяненькую слезу, 
за свирепую 
духовность во всю 
глотку и за 
многокилограммовые 
рыхлые тексты. Не 
то "Букер" 
оригинальный — 
посмотрите на 
спортивный, 
подтянутый, без 
лишнего грамма 
сапа "Амстердам" 
Мак-Юэна, почти 
метрочтиво. Что 
лучше — 
решительно 
неизвестно. 



Андрей ОМ 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

У ЗІагзИір Тгоорегз: Теггап Азсепсіапсу, к счастью, хватает ума 
не изводить нас торможением (квадратные л и ца, треугольные 
жуки) и своеволием камеры (плоизе-опіу! Мамма-миа, неуже- 
ли это стало очевидным не только вашему любимому изда- 
нию?!) — игра ходит по стеночке, преданно заглядывая бари- 
ну в глаза. Страшная редкость в наше время — МісгоРгозе 
иллюстрирует нам тезис о том, что талант не пропьешь. 
То здесь, то там показывает личико Х-наш-с-вами-СОМ: псио- 
нические таланты, периодически вспыхивающая в наших ря- 
дах паника, обряжение юнитов между миссиями в чистые цель- 
нометаллические подгузники, препровождение плененных 
супротивников в поликлинику для опытов. Все это, безуслов- 
но, сработано слишком по-детски, чтобы заставить нас в пя- 
титысячный раз завести скрипучую ностальгическую шарман- 
ку с песней "Было дело под Можайском", но вполне сносно 
для того, чтобы со смаком раззудить старческое плечо и зас- 
тавить смутные юношеские воспоминания приятно копошить- 
ся где-то на задворках разума. 

Обратите, кстати, внимание на то, что пальба по беззащитным 
жукам-рабочим может навлечь на ваши головы страшные 
неприятности весом до нескольких тонн. 




евеселые чело- 
вечки? Весе- 
| лые недочело- 
вечки?.. С тек- 
стурою в кар- 
мане, с полигоном в руке, с ядер- 
ным зарядом, зажатым в кулаке. 
Некоторые говорят, что Віие 
Топ§ие использует символику 
погромных листовок "Русский 




посконный порррядок по наи- 
вности. Мы же с вами знаем, что 
эти красно-коричневые эдички 
сознательно подводят под мона- 
стырь толстую буржуазную 
НазЬго, жестоко мстя ей за соде- 
янное с МісгоРгозе. 

0ІКНЮР05 

МісгоРюзе, давно пребывающая 
сами знаете где (для остальных 
сообщим: в кишечнике НазЬго. 
— Примеч. авт.), как-то неза- 
метно перестала валить нас с 
ног одним упоминанием свое- 
го имени. Эпохалки сменились 
демисезонными проектиками, 
собственноручный креатив — 
лицензированием далеко не 
первосортной голливудской 
попкорнщины, а осмысленное 
выражение местами одухотво- 
ренного лица — металлокера- 



...Надо заметить, что артиллерийские 
жуки научились плеваться не только по 
орбитальным космическим кораблям, но и 
по куда более мелким и вертлявым целям. 
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5ТАКЗНІР 
ТК00РЕКЗ: 
ТЕРНАМ 
АЗСЕМОАІЧСѴ 

ѵѵѵѵѵѵ.зиа.сот 

Жанр 

Тасіісаі асііоп 

Разработчик 

ВІие Топкие 

ѵѵѵѵѵѵ.ЫиеІопйие.сот 

Издатель 

МісгоРгозе/НазЬго 

ѵѵ ѵѵѵѵ. тісгоргозе.сот 

Сложность низкая 
Графика 3,5 
Сюжет 3,5 
Музыка 3 
Звук 3,5 
Управление 5 
И нтересность 




СУТЬ 

Уже не совсем Верху- 
вен, но далеко еще не 
Хайнлайн. Ыеосіоёз 
будут в ехрапзіоп раек. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000, 
РептЛіт II 233+, 64+ 
Мбайта ОЗУ, 30- 
ускоритель не ниже 
ѴоосІоо2, ОігесІХ7.0а, 
6х СО-РОМ. 





Выдавая игре 4,5 из 5, сайт с 
чудесным названием ВасІ 
Кагта (ѵѵѵѵѵѵ.ЬасІкагта.пеІ) с 

некоторым удивлением 
замечает, что "миссии 
выстроены превосходно — 
вы надолго запомните 
кошмар с необходимостью 
починки газовой трубы, 
одновременно отбиваясь от 
полчищ безмозглых хитино- 
вых тварей". 

Некто ^піз с британского 
сайта СатеЗроІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.бате5ро1.со.ик) в 

своем демо-ревью (очевид- 
но, релиз до Альбиона еще 
не доехал) справедливо 
радуется вот чему: "Хорошо, 
что ВІие Топкие решила 
превратить игру в здиасі 
соглЬаІ — если бы компания 
делала первоначально 
запланированный РР5, 
получился бы настоящий 
кошмар". Точно, черт. 



мической улыбкой и оголтелым 
звездно-полосатым взглядом. 

ЗіагзЫр Тгоорег8: Теггап 
Азсепсіапсу поначалу маскирует- 
ся под щтй сотЬаі: с умным 
видом рассказывает нам об уп- 
равлении взводами, режимах аг- 
рессивности, морали, формаци- 
ях и тому подобной околесице. 
Да-да, серьезно киваем мы и по- 
удобнее устраиваем руку на при- 
ветственно мигающей кнопоч- 
ками адской машине 5іхаі:е§іс 
Соттапсіег. После нескольких 
сеансов бесславной погибели 
всего взвода, грамотно располо- 
женного и оснащенного тща- 
тельно выверенным оружием, от 
руки случайного жука, с игры 
спадает ее дурацкая паранджа. 
А§§ге88іѵе тосіе включен посто- 
янно, подчиненные бегают ис- 
ключительно толпой, паля при 
этом из самого мощного ору- 
жия, доступного на данный мо- 
мент в каптерке. 



Полотно "Расстрел ьная команда журит 
оппонента за поруганного рядового, который 
валяется в стороне". 



Привычно искривив лицевые 
мускулы в гримасе, выражаю- 
щей одновременно крайнюю 
степень презрения, горестное 
недоумение, плохо сдерживае- 
мую ненависть и еще с десяток 
столь же сложных чувств, мы 
вдруг понимаем одну вещь. 

КАКУЮ? 

Дело в том, что развеселое асиоп- 
разгильдяйство как нельзя лучше 
гармонирует с духом и буквой 
материнского фильма — в игре 
определенно больше Верхувена, 
чем Хайнлайна. "Віщпоіе зі§піесІ!" 
— орет лейтенат Кузьминский 
(женского полу), и вся компания 
с топотом мчится громить лаз. 
"Тапкег!" — и отважный мастер- 
сержант Андрей Ом угощает жу- 
когодзиллу портативным ядер- 
ным зарядом под аплодисменты 
стоящих кружком коллег, наря- 
женных преимущественно в май- 
ки с коротким рукавом, так хоро- 
шо защищающие от жесткого об- 
лучения. 

Миссии проскакиваются в ос- 
новном с налета, выдавая нам в 
качестве благодарности новые 
прыжковые смокинги, особо 
смертоносные инсектициды и 
скачущие циферки ХР, — потом 
мы смутно припоминаем, что все 
планеты, кажется, используют 
одни и те же текстуры поверхнос- 
ти и, что ли, одинаковый ланд- 




шафт (равнина-холмж-мостик), а 
последовательность наших дей- 
ствий вроде бы всегда сводится к 
"пробрались к пункту "А' — пост- 
реляли во врагов — заслужили 
сигзсепе на движке — еще постре- 
ляли — пробрались к пункту "Б" 
— улетели на Ко§ег Уоип§". Но 
важно не это — ключевое слово 
здесь "угар". Мы быстро "перещел- 
киваемся" на нужную волну — тва- 
ри дохнут десятками и тут же по- 
являются отовсюду сотнями, под 
ногами снуют безобидные, но 
мерзкие баги-рабочие, по земле 
носятся тени жуков-летунов и де- 
сантных шаттлов. Стоп, уои арез! 

ХОТИТЕ ЖИТЬ ВЕЧНО? 

Если закрыть глаза на то, как 
покрывающие землю текстуры 
воюют друг с другом, если не 
заглядывать в страшные куби- 
ческие лица морпехов, по сво- 
ей жути легко соперничающие 
с окрестными насекомыми, все 
выглядит на удивление сносно. 
Жуки-солдаты, укладываемые 
нами без счета, перед нападе- 
нием угрожающе щелкают 
клювом и раскидывают хити- 
новые пальцы, а после нападе- 
ния обычно долго и вырази- 
тельно корчатся, прежде чем 
раствориться в разреженном 
воздухе, — йа-йа, очень гут. 

АІ не существует как такового. 
В принципе, если бы разработчи- 
ки хотели, они с легкостью уве- 
шали бы наши уши стандартным 
для последнего времени китайс- 
ким дошираком о том, что вмес- 
то интеллекта баги пользуются 
первородными инстинктами: как 
только наша ремонтная бригада 
подходит к ним ближе опреде- 
ленной черты, инсектоиды бро- 
сают все дела и с гиканьем несут- 
ся мстить нам за истребляемых 
на московских кухнях прусаков. 

Да и кому он нужен, тот АІ, 
если подумать? 

Р.8. Свой аналог "Букера" 5ТТА 
получает исключительно по 
штатовским стандартам. 

Утыная охота. Когда ызрыгающыы из кормы 
огонь и дым хоппер окончательно рухнет, 
хозяин получит его ыз пасти любимого 
охотничьего спаниеля. 



тттт 



Прошу вас, не надо 
резких движений. 
"Малый назад" — 
это когда мелкими 
саженками, не 
поворачиваясь 
спиной, белозубо 
улыбаясь и 
непременно 
одобрительно 
кивая. Вот так: 
вверх-вниз, вверх- 
вниз. Молодцыі 
Видите, он совсем 
не страшный. И ни 
в коем случае не 
называйте нарывы 
на его благородном 
интерфейсе 
"гнойниками". Здесь 
принято 
использовать 
термин 
"породистые 
бородавки". 



МАЛЫЙ НАЗАД 



юбопытное 
наблюдение. 
Рецензия на 
^ігагсІ8 апсі 
Ч^аггіогз наво- 
дит мостик между современны- 
ми релизами, загнанными в 
этом номере в резервацию, и 
основным содержанием журна- 
ла, проектами давно минувших 
дней. Потому что мистер Брэд- 
ли (БЖВгаШеу) самоотвержен- 
но решился выпустить старую 
по своей сути игру сейчас, ког- 
да индустрия ушла далеко впе- 
ред. Перед нами анахронизм. 
Дикарь голубых кровей. Став- 
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Александр ВЕРШИНИН 

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Вероятнее всего, молодое поколение не поймет прелести 
ѴѴігагсІз апсі ѴѴаггіогз. Для этого придется перешагнуть через 
ВС2, РІапезсаре: Тогтепт., Зузіет Згюск, Оа&*еггаІІ и многое 
другое. Забыть о существовании графических шедевров вро- 
де (}иаке III. Ничего не знать о скриптовых сценках и режис- 
серской работе в НаІМіте. Все это наносное. Зато настоящий 
сіип^еоп сгаѵѵі, дело грабителей гробниц, жив и чувствует себя 
весьма бодро. 

Игра создана с единственной целью: предоставить возмож- 
ность всласть поскитаться по темным глубинам подземелий. 
ІсеѵѵіпсІ 0з\е была близка по духу, но слишком далека в графи- 
ческом смысле. Жанр возрождается? Интересно проследить 
за тенденцией. 



Сате.ЕХЕ 

Ролевые игры 



Последний взгляд 

ѴѴІ2АК05 
А№ ѴѴАККІОКЗ 

ѵѵѵѵѵѵ.НеигізІісрагк.сот/ 
сіеер6.ііі:т 



Жанр 

РПГ 



ший Тарзаном английский 
лорд. Сможете ли вы заглянуть 
ему в глаза? 

ЧИНГАЧГУК ДОЛЖЕН У. 

М-р Брэдли сделал Шіжйз апсі 
Ч^аггіогз по старинке, как умел. 
Если б ему разрешили, он вы- 
пустил бы в свет очередной 
добротный сиквел Еуе оГ Ше 
ВепоИег или Ч^ігагсігу. Что, как 
вы понимаете, закончилось бы 
славной коммерческой катаст- 
рофой. Поэтому проект состо- 
ит из блестяще выполненного 
классического сіип§еоп сѵті- 
ядра и исключительно гнилой 
оболочки. Где заканчивается 
любовь и начинается принуди- 
ловка отчетливо видно. Графи- 
ка, интерфейс, ИРС и диалоги 
лидера команды разработчи- 
ков ни в коем случае не волно- 
вали. Настоящая игра начина- 
ется в каждом (любом!) подзе- 
мелье и заканчивается с выхо- 
дом из него. Все остальное — 
от лукавого. 

Право же, смешно. Ч^&Ч^ 
смотрится значительно лучше в 
софтверном, неакселерирован- 

Этот быкастый демон обожает толкать 
речи и абсолютно неузвим для магии. 
Мерзкий с любой точки зрения тип. 



Разработчик 
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Издатель 
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Сложность низкая 
Графика 2 
Сюжет 3 
Музыка 2 
Звук 3,5 
Управление 0,5 
Интересность 



СУТЬ 

Классическая до мозга 
костей ролевая формула. 
Потуги осовременить ее 
делают игру тол ько хуже. 
Не надо стесняться своих 
корней — раз уж 
решился их опублико- 
вать. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, Репііит 
11233, 64 Мбайта ОЗУ, 
4х СО-РОМ, 800 Мбайт 
на жестком диске, 
0ігесІХ7.0а. 
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Обозреватель сайта 
РС.КЖСОМ (ѵѵѵѵѵѵ.рс.ібп.сот) 

Тал Блевинс (ТаІ ВІеѵіпз) 
делится впечатлениями: 
"Даже на самое первое 
подземелье у вас уйдет 
множество игро-часов. Ну а 
некоторые продвинутые 
склепы продержат вас в 
зомбиобразном состоянии до 
самого рассвета. И еще чуть- 
чуть после". 

Карла Харкер (Сагіа Нагкег) 
из стройных рядов Оаііу Расіаг 
(ѵѵѵѵѵѵ.сіаііугасіаг.сот) уделяет 
особое внимание анимации: 
"МРС и монстры отрендерены 
в триумфальном 30 и 
выглядят сногсшибательно. 
Анимация атак поражает 
детализацией — от взмаха 
мечом до извлечения стрелы 
из колчана. За одним 
досадным исключением. Во 
время диалога ЫРС жестику- 
лируют так экспрессивно, что 
становится не по себе". 



ном графическом режиме. 
Один из многочисленных анек- 
дотов! Сохранить игру можно в 
любом месте, но вызывать ее 
приходится, как духа предков, 
совершив умопомрачительно 
длительные обряды и жертвоп- 
риношения (выйти из текущей 
игры, выбрать сэйв в главном 
меню, заново загрузить игру!). 
По принципу "прослужит дол- 
го": гораздо дольше, чем вам 
хотелось. Рубильник с положе- 
ниями геаі-ііте и Шгп-Ьазесі су- 
ществует, но на деле это сущая 
гадость. Если в процессе похо- 
дового боя залезть в жизненно 
важное меню выбора заклина- 
ния, монстры совершат над бес- 
помощным героем безостано- 
вочные акты физического наси- 
лия. Вне очереди, много и быс- 
тро, вот что обидно! Кстати, 
пресловутый походовый рабо- 
тает в обе стороны: в нем мож- 
но с легкостью уклоняться от 
заклинаний противника обык- 
новенным зНаГе'ом. Ну разве он 
не прелесть! 



I Вот так выглядит игровое меню, 
щ Все правильно, оно еще и скролится. 

Улица — тот же с1ип§еоп, толь- 
ко с дурными текстурами и ма- 
нерами. Жизненно важные №С 
могут говорить десятками ми- 
нут. Не прокликать, не промо- 
тать. Приходится смотреть на 
их глупейшую, позаимствован- 
ную у Чумака жестикуляцию 
мойщика окон. Один сеанс — и 
вы заряжены черной злобой на 
весь день. На улице приключа- 
ется ночь (ничего не видно), 
спонтанный массовый гезраші 
(ничего не видно из-за урожая 
в три сотни диких кровожадных 
кабанчиков: никогда не отста- 
ют, ХР не дают, надоедают до 
смерти) и Иван Сусанин-шоу. 
Последнее увеселение стало 
возможным благодаря патоло- 
гичной кишкообразности свя- 
зывающих подземелья тропок. 
Дизайн поверхности позаим- 
ствован целиком из последних 
частей Ідгкѣ оГ Ьоге. И это от- 
нюдь не комплимент. 



ійе ШаНенк 




СЧАСТЬЕ 

Зато подземелья артистичны. 
Красивы, оригинальны, индиви- 
дуальны. Сравнительно невели- 
ки по размерам, продуманы, на- 
сыщены, тематичны. Со множе- 
ством изящных дизайнерских 
решений и дельных головоло- 
мок. Они являются задачками 
сами по себе. Требуют опреде- 
ленного рода смекалки, сообра- 
зительности — и славно вознаг- 
раждают обладателей искомой 
гибкости ума. 

Все замечательные находки 
^ігагсіз апсі ^аггіогз расцвета- 
ют только в угрюмых склепах и 
катакомбах. Боевые заклинания 
начинают требовать специаль- 
ной тактики применения. Ак- 
тивно используется интересная 
схема взлома замков. Стрелы 
застревают в трупах и стенах — 
чтобы быть извлеченными и 
задействованными вновь. Кста- 
ти, монстры честно роняют все, 
что используют. Мечи, луки, 
стрелы вываливаются из рук, 



Запазуха искателя приключений 
напоминает замечательную помойку. 
Чтобы идентифицировать всеэти вещи 
необходимо скопить солидный капитал! 



падают на землю и ждут новых 
хозяев. Вражеские метательные 
снаряды тоже не исчезают бес- 
следно, а остаются в предметах 
и на земле за вашей спиной или 
у самых ног! 

Подземные монстры дают 
больше опыта. А развивать геро- 
ев хочется: самобытная органи- 
зация классов рисует заманчи- 
вые перспективы. Каждый из 
четырех изначальных классов 
может "дослужиться" до какой- 
нибудь элитной роли. ШгагсІ 
становится \Ѵаг1оск'ом и полу- 
чает в распоряжение дополни- 
тельные магические школы. 
ЧѴаггіог может превратиться в 
ВагЬагіап, Затигаі или РаІаШп. 
Для некоторых уготованы спе- 
циальные призы. Вроде самого 
мощного класса в игре, 
Яеппшіег. Воистину, дзен непо- 
бедим, Владимир Ильич. 

Настоящим волшебникам и 
воинам радостно только в глу- 
боких сырых земных глубинах. 
Там они растут над собой, на- 
капливают богатства и встре- 
чают достойные их интеллек- 
та головоломки. Их поверхно- 
стная жизнь убога. Они сами, 
да и игровой движок не при- 
способлены для бродячей жиз- 
ни барда. Их любят за великие 
подвиги: найти легендарный 
меч, спасти все и вся от древ- 
него зла. Ну кто же занимается 
подобными вещами под сол- 
нечными лучами! 

ПРИДИ ХОТЬ КТО-НИБУДЬ! 

Второй изначальный вариант 
названия игры (после фантас- 
магорического "Беер 6") был 
оригинален: "Зтогсіз & Зогсегу: 
Соте Беѵііз, Соте Багкиезз". Но 
черти засиделись допоздна за 
адовыми сковородами, кромеш- 
ная тьма застряла где-то в рай- 
оне Заполярья и идти дальше не 
желает из принципиальных со- 
ображений. Воинов списали на 
берег. Волшебники бродят 
группами по шесть штук и до 
смерти пугают монстров арма- 
геддоном. По развалинам древ- 
него замка шатается одинокий 
призрак БЖВгаШеу, эсквайра, 
джентльмена и просто сенти- 
ментального человека. 
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Сате.ЕХЕ 35 

Стратегии 




Яростно споря с 
собственным 
названием, игра 
"Стремительный 
удар" появляется 
на свет в течение 
полугода. 
Германия, Англия, 
Франция, Россия, 
Чехия, Хорватия, 
Япония, Таиланд, 
Китай, Тайвань, 
Корея и США — 
бесконечная серия 
национальных 
премьер с сентября 
по январь 
следующего века. 
Мадам, где будем 
делать талию? 



ОлегХАЖИНСКИИ 



НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ! 

Если вы играли в демо-версию Зисісіеп Зігіке и читали наши 
комплименты, произнесенные к ее выходу, вам будет инте- 
ресно узнать следующее. Выпустив демо, издатели получили 
ровно миллион отзывов, каждый из которых содержал полез- 
ное предложение по улучшению баланса. Передав предложе- 
ния в подвал, где были заточены авторы игры, издатели вско- 
ре получили модернизированный Зисісіеп Зігіке — точно та- 
кой же, но еще лучше. 

Чтобы пройти все 36 одиночных миссий и еще 35, объеди- 
ненных для простоты восприятия в сценарии и кампании, вам 
понадобится 90 часов реального времени. Считается, что 
самая простая кампания — за союзников (крупномасштаб- 
ные спасательные операции имени рядового Райана), самая 
сложная — за русских (горящий снег, враг превосходит чис- 
лом). Предполагается, что в десять раз больше времени вы 
проведете потом за глиіііріауег-баталиями, которые наконец 
помирят поклонников СІозе СоглЬаІ и Реа 1 АІеП 2, — ведь в 
Зисісіеп Зігіке можно, помимо всего прочего, объединяться в 
четыре команды по три человека в каждой. Фанатские сай- 
ты уже вербуют кланы, прошу поспешить. Редактор карт по- 
явится весьма нескоро, не иначе, вместе с аддоном. 



ри всем том 
игра была гото- 
ва еще год на- 
зад. Верные за- 
ветам ВПггагсі, 
разработчики вкупе с издателями 
решили довести геймплей до со- 
вершенства, что им, судя по ре- 
зультатам продаж, удалось. Неко- 
торые все еще пытаются обозвать 
Зисісіеп ЗШке "Противостоянием- 
3" и кричат, что игрушку сделала 
■мин 
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питерская контора "Наши игры". 
Конечно же, это полный, стопро- 
центный, безнадежный бред. Не- 
ужели вы всерьез полагаете, что 
игру уровня Зисісіеп Зггіке могли 
сделать авторы "Противостоя- 
ния"? Не смешно. В авторах 55 с 
августа ходит некая Нге§клѵ, и мы 
еще возьмем интервью у этих та- 
лантливых ребят. Если, конечно, 
кроме русского питерского они 
владеют немецким языком. 



ТРИ отличи* 

Что отличает 5ікіс1еп Зггіке от двад- 
цати пяти миллионов других стра- 
тегий в реальном времени, в ко- 
торые нам довелось поиграть за 
последние пять лет? Во-первых, в 
ней есть благородство варгейма: 
игрок избавлен от необходимос- 
ти строить базуи добывать ресур- 
сы. Это не то чтобы большой плюс, 

"Немецкая" кампания построена вокруг 
полумифических военных проектов 
Германии. Перед вами знаменитые "Фау-2". 

40| 



СУТЬ 

Зисісіеп Зігіке застрял 
где-то на полпути от Рео! 
АІегІ к СІозе СотЬаІ:. 
Народная любовь 
гарантирована вызы- 
вающе низкими сис- 
темными требованиями 
и неземной красоты 
графикой. 

СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95/98/2000, 
Репііит 200 (рек. 
Репііит II), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), 4х СО-РОМ. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 
ИНФОРМАЦИЯ 

300 Мбайт на жестком 
диске. Командная игра: 
до четырех команд по 
три человека в каждой. 



■ 
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МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ 



"Каждая мелочь с изумитель- 
ным тщанием оживлена... 
Зисісіеп Зігіке — это сон, 
который стал явью. Одна из 
самых изысканных стратеги- 
ческих игр, посвященных 
Второй мировой войне", — 
чеканит бронзовые формули- 
ровки обозреватель 
английского журнала РС 2опе 
(ѵѵѵѵѵѵ.рсгопе.со.ик). 



РАЗРАБОТЧИКИ ОБ ИГРЕ 



"Почему РТ5? Обычно, 
походовые стратегии не 
слишком затягивают игрока. 
Вы просто не в состоянии 
"примерить на себя" 
состояние офицера, который 
попал в окружение, если 
сидите на стуле и думаете по 
полчаса над каждым ходом. 
Зисісіеп Зігіке доказывает, что 
РТ5 может обладать 
тактической глубиной 
походовой стратегии", — 
читаем мы в интервью, 
опубликованном на сайте 
СатеЗру (ѵѵѵѵѵѵ.батезру.сот). 




ѣ, А 

но благодаря ог^тсгвию радиоак- 
тивной капусты и золота в шахтах 
игра получает пять минут допол- 
нительного времени перед от- 
правкой в папку "Беіеіесі йетз". 

Во-вторых, в ней изысканная 
графика "Коммандос", и графика 
эта прекрасна настолько, что 
слов описать ее в очередной раз 
не хватает. Большую часть време- 
ни игрок тратит на девчачьи вос- 
торги по поводу окружающей его 
мультипликационной действи- 
тельности. "Ой, вьется дымок 
вслед за средним танком М4А4!" 
"Ах, эти крыши домов крыты на- 
стоящей медью!" "Боже, только 
взгляните, как потешно разрыва- 
ются на кусочки эти маленькие 
солдатики!" Игрушечные ланд- 
шафты и танчики превращают 
нас в сюсюкающих младенцев. 
Даже самые закаленные бойцы, 
на зубах у которых хрустят стек- 
лянные осколки Кесі Аіегі 2, доб- 
реют лицом и понимающе по- 
хлопывают тебя по плечу. 

Важно отметить, что всю пред- 
ставленную на окрестных картин- 
ках красоту можно уничтожить: 
сжечь, взорвать, обратить в руины, 
раздавить гусеницами. Возьмем, к 
примеру, каменный 
мостик. Наша ко- 
лонна пытается 
прорваться по нему 
на другой берег. На 
опушке леса прита- 
| ился расчет грана- 
тометчиков, кото- 
рый методично рас- 
стреливает одну ма- 
шину за другой. 



игре два времени года — зима и лето. 

Вскоре проезд оказывается блоки- 
рован искореженными развали- 
нами, а еще через минуту... мост 
вдруг начинается рушиться и на- 
турально прекращает свое суще- 
ствование. От игры, которая до 
сих пор использует спрайтовые 
технологии, подобной интерак- 
тивности совсем не ждешь. Ведь 
мы привыкли, что все нарисован- 
ное на экране (пусть даже очень 
красиво нарисованное) — это 
лишь декорация для старого, как 
Бипе 2, занятия. Ан нет. 

Отдайте группе солдат команду 
"Прячс!" (вариант — "Ховайс!"), и 
они разбегутся кто куда, укрыв- 
шись за стволами деревьев и раз- 
валинами. Их действительно будет 
сложнее обнаружить, и схоронив- 
шийся таким образом снайпер 
сможет натворить немало полез- 
ных и добрых дел. Или, скажем, 
дома — в них можно залезать и ис- 
пользовать как отличное прикры- 
тие. Выбить взвод из здания прак- 
тически невозможно... Если толь- 
ко им не займется тяжелая артил- 
лерия, которой в игре, смею на- 
помнить, более чем достаточно. 
"Интерактивный" рельеф дает нам 
больше свободы. Если деревья, по 
вашему мнению, мешают обзору 

— снесите их. Вызовите авиацию 

— и через пару минут густой лес 
превратится в чистое поле. 

ЕСТЬ БАЛАНС! 

Разработчикам удалось счастли- 
вым образом избежать проблем 
с балансом сил. Большая куча 
мощной техники, которая летит 
куда-то напролом, совершенно 
бесполезна. Это кладбище на гу- 
сеницах. С другой стороны, даже 
один маленький снайпер с его 
меткой винтовкой (или офицер 
с его зоной видимости) способен 
решить исход битвы. Играя в 
Зисісіеп Зігіке, учишься бережно 
относиться к ресурсам, которые 
есть в твоем распоряжении. 

Пехота стала совершенно не- 
заменима благодаря своей спо- 
собности откладывать мины. Не- 
много мин здесь, немного там, и 
вот уже вражеская атака задох- 



Радиус поражения некоторых средств вооружения настолько 
велик, что разрушенный мост не помеха. Кстати, мостик был 
уничтожен только что, на наших глазах. Для привыкших к 
рисованному рельефу поклонников КТ5 такое положение дел в 
новинку. 
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нулась, пылающие танки созда- 
ют помеху движению, радость 
переполняет сердца едва разли- 
чимых в разрешении 1024x768 
защитников родины. 

Кроме того, пехота умеет зах- 
ватывать технику противника, 
скажем — противотанковую ар- 
тиллерию. Вместо того чтобы 
превращать сложное устройство 
в груду металлолома, уничтожь- 
те расчет и захватите пушки. Их 
можно разворачивать, переме- 
щать с места на место — незаме- 
нимая вещь! 

Игра рассчитывает зоны види- 
мости с убийственной точнос- 
тью. "Туман войны" отсутствует, 
но вы можете не видеть, что тво- 
рится у вас под носом. Осторож- 
ная разведка, внимательное на- 
блюдение — этим игра напоми- 
нает мне Соттапсіо8. Не торо- 
питься, не совершать необдуман- 
ных поступков, использовать ре- 
льеф на все сто, беречь людей — 
это основа. Юниты накапливают 
опыт и в пределах одного сцена- 
рия кочуют из миссии в миссию. 
А чтобы "старички" не развали- 
вались раньше времени, суще- 
ствуют машины техпомощи. 

Интерфейс управления не пред- 
лагает ничего нового, разве что 
все "горячие клавиши" сконцент- 
рированы в одной части клавиа- 
туры — кажется, так они легче 
запоминаются. В игре есть пауза, 
во время которой можно отдавать 
приказы, правда, расположена она 
очень неудобно (думаю, ее мож- 
но "перемэпить" вручную). Благо- 
даря "умножителю" приказов мы 
можем с легкостью управляться с 
большим количеством народа. Раз 
— и все выбранные пехотинцы ус- 
тановили мину. Получилось мин- 
ное поле. Приказываем машине 
техпомощи устанавливать проти- 
вотанковые заграждения, жмем 
8ПІЙ и... через минуту получаем со- 
вершенно непроходимый учас- 
ток. Короче, даже 1000 обещан- 
ных юнитов не создадут больших 
проблем, если действовать с умом. 
А главное... прошу прощения, те- 
лефон... "Да, Коля, привет. Как это 
"что творю"?.. Кого бить? Ну, обе- 
щал... А у меня сколько? Все понял, 
больше не говори". Товарищи, есть 
мнение, что пора закругляться. 



ТЕСТИРОВПНИЕ\СО-ВЖ/ОѴ О-ВОМ 






Современные СО-рекордеры умеют почти все. Жаль 
только, что с ОѴО не дружат. Впрочем, неуавно в 
наших продмагах стали появляться гибриды СО- 
рекордеров и дисководов 0Ѵ0-В0М. Именно эти немно- 
гочисленные отпрыски генно-компьютерной инженерии 
и оказались сегодня под нашим микроскопом. 
- Игнат! Еше один гвоздь, пожалдйста. 



о прежде чем приступать к живопи- 
санию самих дисководов, стоит рас- 
сказать о региональной защите дис- 
ков ОѴО-ѴісІео. При разработке этого 
формата записи фильмов на йѴй ки- 
ностудии настояли на включении в 
него систем защиты от копирования. 
Кроме того, для того чтобы гаранти- 
ровать дистрибьюторам эксклюзив- 
ные права проката фильмов в каждом 
из регионов, диск ОѴй-ѴісІео может 
(но не обязан!) содержать зональный 
код. Если вы еще не знаете, с удоволь- 
ствием сообщаем вам, что мир поде- 
лен на шесть глобальных ОѴО-реги- 
онов: 1 — Северная Америка; 2 — 
Европа, Япония, Южная Африка, 
Средний Восток; 3 — Юго-Восточная 
Азия; 4 — Австралия, Новая Зелан- 
дия, Центральная и Южная Америка; 
5 — республики бывшего СССР и Се- 
верная Африка; 6 — Китай. 

Содержащий зональный код диск 
может быть воспроизведен только на 
аппаратуре, купленной в соответ- 
ствующем регионе (то есть имеющей 
соответствующий диску код зоны). 
Все (как бытовые, так и компьютер- 
ные) устройства проигрывания дис- 
ков ОѴО-Ѵісіео обязаны продавать- 
ся только с одним региональным ко- 
дом. Фактически, зональный код — 
это байт на диске, проверяемый 
ОѴО-декодером перед воспроизве- 



Николай 

рнаовский 



дением фильма. Подчеркнем, что эта 
защита распространяется только на 
ОѴО-ѴИео. Диски ОѴО-ВОМ с дан- 
ными (к примеру, с играми) лишены 
региональных кодов. 

Несколько лет назад, когда нако- 
пители ими только начали появлять- 
ся на ПК, центральные процессоры 
были слишком слабы, чтобы декоди- 
ровать ОѴО-ѴісІео самостоятельно. 
Для просмотра фильмов на компь- 
ютере в те времена приходилось ус- 
танавливать аппаратный декодер. 
Именно он проверял региональный 
код диска и решал, можно ли проиг- 
рывать этот йѴй или нет. Накопите- 
ли ОѴО-ВОМ тех лет читали диски 
любых регионов. 

Современные ЦП легко справля- 
ются с обработкой ОѴО-ѴШео са- 
мостоятельно. По мере вытесне- 
ния аппаратных декодеров про- 
граммными региональную защи- 
ту стали все чаще встраивать не- 
посредственно в дисководы ОѴО- 
ВОМ. Большинство современных 
ОѴО-приводов соглашаются чи- 
тать диски ОѴй-ѴісІео, приписан- 
ные лишь к одной из зон. Не ста- 
ли исключением и комбайны Сй- 
ВѴѴДЗѴО-ВОМ, протестированные 
нами в этом месяце. 



КПК МЫ ТЕСТИРОВПЛИ 

Все комбайны (давайте все же оста- 
новимся на этом термине, как бы 
странно он ни звучал поначалу) ус- 
танавливались в систему с материн- 
ской платой с АЬіІ ВХ6 геѵ. 2.0, про- 
цессором Репііит III 600, 128 Мбай- 
тами 8-П5 памяти ЗОВАМ и жестким 
диском Зеадаіе Ваггасисіа II АТА 
ЗТ330630А. 

Перед тестами каждого дисковода 
мы устанавливали на винчестер ан- 
глоязычную версию ѴѴіпсІоѵѵз 98 ЗЕ, 
драйверы видеоадаптера, Седиасігаі 
УѴіпОпСй 3.7 и РаскеО 3.0 (ПО для 
простой и пакетной записи Щ, а 
также включали для винчестера ре- 
жим ОМА (пункт ОМА в опциях на- 
копителя). 

Тестируемые комбайны конфигу- 
рировались ведущими (тазіег) и 
подключались ко второму каналу 
встроенного в материнскую плату 
контроллера ЮЕ. 

Далее проводились собственно те- 
сты записи/чтения и замерялось 
время их выполнения. 

В тесте "запись СО-В" измерялось 
время записи 6905 файлов объемом 
650944 Кбайт на СО-В-диск ѴегЬаІіт 
в режиме ТАО. Учитывалось также 
время записи оглавления диска (ТОС). 

В тесте "запись СО-ВѴѴ" фиксиро- 
валось время записи тех же 6905 
файлов на диск Рпііірз СО-ВѴѴ74. 

В тестах "пакетная запись СО-ВѴѴ" 
проводилось копирование 3668 фай- 
лов суммарным объемом 59071 8 Кбайт 
на болванку МіІзиЬізгіі и диск Ргіііірз 
СО-ВѴѴ74, при этом измерялось вре- 
мя копирования и объем реально по- 
местившихся на диски данных. 

Тест "СО-ВОМ ѴѴіптагк 99" де- 
монстрирует скорость чтения СО- 



игровое железо 



дате.ех 



РПБОТП НПО ОШИБКАМИ 

Октябрьский выпуск "Игрового 
железа" (Сагпе.ЕХЕ #1 0'ОО) отли- 
чился довольно неприятной 
ошибкой, вину за которую мы, ре- 
дакция, целиком и полностью при- 
нимаем на свою низко склоненную 
голову: так, призом "Лучшая по- 
купка" оказался награжден совсем 
не тот СО-рекордер — см. стр.23/ 
127. Исправляем ошибку: сей по- 
четный приз, разумеется, достался 
приводу СЕО-8080В, с чем мы 




и поздравляем его истомившихся в 
неведении разработчиков и произ- 
водителей. 

Приносим извинения 
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Важнейшее отличие Пісоп МР9060Н от двух других рассмотренных нами комбайнов - возможность записи СО-П на шестикратной скорости. 
Иными словами, на создание диска этот привод затрачивает четверть часа, а четырехскоростные конкуренты - целых увауиать минут. 



/С А ѴТЛ Е і 

/КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ/ 



ВОМ. Он выполняет последова- 
тельность обращений к Сй, харак- 
терных для распространенных 
приложений ѴѴіпсІоѵѵз. 

Тест "Сй-ВѴѴ ѴѴіптагк 99" отра- 
жает скорость чтения дисков Сй- 
ВѴѴ. Результаты получены следу- 
ющим образом: тесту Сй-ВОМ 
ѴѴіптагк 98 подсовывался не 
фирменный диск, а его точная ко- 
пия на Сй-ВѴѴ. 

В тесте "Сй АиШо Ехігасііоп" из- 
мерялась скорость извлечения пер- 
вого, седьмого и четырнадцатого 
треков с альбома Джимми Пейджа 
и Роберта Планта "N0 Оиагіег" (14 
треков суммарной длительностью 
79 минут 40 секунд). 

Производительность комбайнов 
при работе с (скорость чтения 
и время доступа) измерялась при 
помощи утилиты ими ЗреесІ 99. 

В довершение перечисленных 
выше издевательств каждому при- 
воду предлагалось прочесть пять 
сильно поврежденных Сй, при этом 
особое внимание уделялось умению 
драйва прочесть потрепанные диски 
целиком и без ошибок. 

знмзинс зм-зод 

Цена 

Интерфейс 
Заявленная скорость 
записи Сй-В 4Х 
Заявленная скорость 
записи Сй-ВѴѴ 4Х 
Заявленная скорость 
чтения Сй 24Х 
Заявленная скорость 
чтения Ш 4Х 
Объем буфера 2048 Кбайт 
Прилагаемое ПО 
для записи нет 
Прилагаемое ПО 
для записи пакетами нет 





Этот привод попал к нам в так называ- 
емой ОЕМ-комплектации, то есть был 
лишен ПО для записи и кабелей. С 
ѴѴіпОпСО 3.7 дисковод подружился 
сразу, однако с РаскеІСй (драйвер па- 
кетной записи) у 5М-304 возникли не- 
которые трения. Накопитель без про- 



блем форматировал, за- 
писывал и читал Сй-В и 
Сй-ВѴѴ, однако диски 
ОѴй признавать отказы- 
вался. Но как только мы 
запретили РаскеІСй об- 
щаться с этим дисково- 
дом (параметр ЕхсЫе 
ігот РаскеО в свой- 
ствах накопителя), воп- 
рос был снят (искренне 
надеемся, что эта не- 
большая проблема со- 
вместимости будет ис- 
правлена в будущих вер- 
сиях РаскеІСО). 

Заметим, что драйвы 
5М-304 с ранними версиями про- 
шивок (В502 и более старые) имели 
некоторые проблемы совместимос- 
ти с режимом ОМА и предпочитали 
загружать пересылкой данных цен- 
тральный процессор (результат — 
нехватка ресурсов ЦП при программ- 
ном декодировании ОѴй-ѴісІео, при- 
водящая к выпадению кадров). Нам 
достался привод с прошивкой вер- 
сии В504, и никаких неприятностей 
с ОМА во время тестирования не 
возникало. К тому же на сайте 
Затзипд была обнаружена новейшая 
прошивка В505, после установки ко- 
торой 5М-304 научился записывать 
диски в режиме ОАО-ВАѴѴ, необхо- 
димом для получения точных копий 
"сложных" СО (например, защищен- 
ных от копирования или предназна- 
ченных для игровых приставок). Мы 
проверили работоспособность этого 
режима, создав резервную копию 
одного защищенного диска при по- 
мощи утилиты СІопеСО. Безусловно, 
поддержка ОАО-ВАѴѴ скорее экзоти- 
ка, чем насущная необходимость. 
Большинство пользователей вообще 
ничего не знают об этом режиме, 
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ошибочно полагая, что при помощи 
ѴѴіпОпСО или Базу Сй Сгеаіог мож- 
но клонировать каждый СО. Тем не 
менее всегда приятно осознавать, что 
твой рекордер умеет копировать 
практически любой диск. 

Затзипд 5М-304 оснащен реги- 
ональной защитой: накопитель 
может проигрывать диски 
Ѵісіео, либо не имеющие регио- 
нальной защиты, либо предназна- 
ченные только для одного регио- 
на (его код можно выбрать по- 
средством специальной утилиты). 
Дисковод позволяет менять реги- 
ональный код не более пяти раз. 

Накопитель не демонстрировал 
выдающихся результатов в тестах 
производительности, зато прошел 
все испытания без серьезных про- 
валов и сбоев. С чтением низкока- 
чественных дисков 5М-304 спра- 
вился на очень приличном уровне, 
безошибочно проглотив четыре из 
пяти потрепанных СР. 

Итог. Затзипд 5М-304 — непло- 
хое решение для тех, кому приходит- 
ся выбирать между покупкой недо- 
рогого СР-рекордера и привода ОѴР. 



8ПМ8ІШС 8М-304 




ВІСОН МР9060П 



Цена 


$235 


Интерфейс 


ЮЕ 


Заявленная скорость 




записи СО-В 


6Х 


Заявленная скорость 




записи Сй-КѴѴ 


4Х 


Заявленная скорость 




чтения Сй 


24Х 


Заявленная скорость 




чтения ОѴй 


4Х 


Объем буфера 


2048 Кбайт 


Прилагаемое ПО 




для записи 


нет 


Прилагаемое ПО 




для записи пакетами 


нет 


итоговый 


РЕЙТИНГ 



Важнейшее отличие Вісоп МР9060А 
от двух других рассмотренных нами 
комбайнов — возможность записи 
Сй-В на шестикратной скорости. 
Иными словами, на создание диска 
этот привод затрачивает четверть 
часа, а четырехскоростные конку- 
ренты — целых двадцать минут. 
Заметим, что все современные Сй- 
рекордеры записывают Сй-В мини- 
мум на восьми скоростях менее чем 
за десять минут. 

Этот накопитель, подобно 
Затзипд ЗМ-304, попал к нам в 
ОЕМ-комплектации, то есть совер- 
шенно голым. Интересна конструк- 
ция механизма загрузки Сй: снару- 
жи лоток для дисков закрыт штор- 
кой, открывающейся в момент 



дате.ехе і2'оо 



игровое железо 
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ТЕСТИРОВЯНИЕ\СО-ВЖ/ОѴ О-ВОМ 




МНПООѴ1ВЯМЕ-ЕХЕ.Ки 



встречи СО. До сих пор подобный 
механизм встречался нам только у 
дисководов ТЕАС. 

С установкой и настройкой Вісоп 
МР9060А проблем не возникло. 
Неприятности начались позже. 
Привод отказался стирать и фор- 
матировать диск Рпііірз СО-ВѴѴ 74, 
использованный нами в тестах на- 
копителей СО-ВѴѴ. Из трех других 
имевшихся у нас болванок СО-ВѴѴ 
комбайн принял лишь одну, но от- 
форматировать ее до конца так и 
не смог, застряв на стадии вери- 
фикации. Перезагрузив компьютер, 
мы смогли копировать файлы на 
этот диск, хотя читался он, увы, с 
ошибками. К низкокачественным 
СО накопитель относился с явным 
презрением, отказавшись безоши- 
бочно читать все пять предложен- 
ных дисков. 

Вісоп МР9060А лидировал в 
тестах скорости чтения/записи 
Сй-ВѴѴ и извлечения аудиотре- 
ков, однако неуверенное чтение 
дисков сводило все эти преиму- 
щества на нет. Привод поддер- 
живает режим записи ОАО-ВАѴѴ, 
поэтому копирование защищен- 
ных СО ему вполне по плечу. 

Региональная защита встроена в 
большинство современных диско- 
водов, умеющих читать ОѴО. Не стал 
исключением и Вісогі МР9060А: 
комбайн читает диски ОѴО-ѴісІео 
только одной зоны. Пользователю 
разрешено менять номер региона не 
больше пяти раз. Нам удалось най- 
ти в Интернете модифицированную 
прошивку для МР9060А, отключа- 
ющую этот счетчик (то есть позво- 
ляющую менять регион сколь угод- 
но часто). Подчеркнем, что все эти 
изменения внесены хакерами, и 
скармливать этот микрокод диско- 
воду можно только на собственный 
страх и риск. Мы не решились про- 
водить подобные эксперименты с 



чужим накопителем, поэтому судить 
о работоспособности взломанной 
прошивки не можем. 

Итог. Основной недостаток Вісогі 
МР9060А— привередливое отноше- 
ние к дискам СО-ВѴѴ. Но, вполне воз- 
можно, что нам просто попался не- 
удачный экземпляр этого накопителя. 



Т08НІВП 80-В1002 


Цена 


$325 


Интерфейс 


ЮЕ 


Заявленная скорость 




записи Сй-В 


4Х 


Заявленная скорость 




записи Сй-ВѴѴ 


4Х 


Заявленная скорость 




чтения Сй 


24Х 


Заявленная скорость 




чтения ими 


4.8Х 


Объем буфера 


2048 Кбайт 


Прилагаемое ПО 




для записи Еазу СО Сгеаіог 4.0 


Прилагаемое ПО 




для записи пакетами 


ОігесІСР 3.0 





ТозЫЬа 5О-В1002 был укомплек- 
тован значительно богаче, чем два 
рассмотренных выше комбайна. 
Кроме самого накопителя в боль- 
шой картонной коробке мы обна- 



ружили составленное на английс- 
ком руководство пользователя, 
кабели и монтажные винты, диск 
с ПО для записи СО, диск с про- 
граммным декодером СуЬегЫпк 
РоѵѵегОѴО 2.5, болванки СО-В и 
СО-ВѴѴ, а также ОѴО с полной 
версией игры Ѵ-ВаІІу 99 и демо- 
версиями ТезІ Огіѵе Оіі-Воасі 3, 
Оиісазі, Зііѵег, Оетоііііоп Васег, 
Тез! Огіѵе 6 и ЗІаѵе 2его. 

Никаких проблем с записью СО- 
В и СО-ВѴѴ во время тестирова- 
ния накопителя не возникало. 
Лишь тест ОѴО Зреесі 99 по 
необъяснимым причинам не сумел 
измерить время доступа к ОѴО. К 
сожалению, этот рекордер не под- 
держивает режим ОАО-ВАѴѴ, и со- 
здать с его помощью резервную 
копию защищенного СО невоз- 
можно. 

Подобно рассмотренным выше 
комбайнам, ТозЫЬа 50-В1002 ос- 
нащен региональной защитой. На- 
копитель читает диски ОѴО-ѴісІео 
только одной зоны, код которой 
разрешено менять не более пяти 
раз. В Интернете можно найти ис- 
правленную прошивку для этого 
привода с отключенной региональ- 
ной защитой (позволяющую читать 
диски любого региона). Повторим- 

Т08НІВП 80-В1002 



ся: такие прошивки созданы хаке- 
рами и устанавливать их можно 
только на свой страх и риск! 

30-В1002 лидировал в тестах 
скорости чтения СО и ОѴО и по- 
казал лучшее время формати- 
рования диска СО-ВѴѴ для па- 
кетной записи. Привод отличил- 
ся также умением переваривать 
даже самые плохие диски, бе- 
зошибочно прочитав все пять 
низкокачественных СО. 

Огорчает в этом накопителе толь- 
ко одно — его цена. На момент на- 
писания этих строк 8-скоростной 
СО-рекордер можно было купить 
за $170, а 12-скоростной привод 
ОѴО-ВОМ — за $1 1 0. Таким обра- 
зом, комбайн ТозЫЬа стоит ощути- 
мо дороже, чем пара устройств, 
выполняющая аналогичные функ- 
ции в 2-3 раза быстрее. 

СППСИБО! 

Редакция бате.ЕХЕ выражает 
благодарность следующим компа- 
ниям, предоставившим для тести- 
рования комбайны СО-ВѴѴ/ОѴО: 

Тарант-Университет" 

932-9056 

Затзипд ЕІесігопісз 

797-2400 






1 


Затзипд ЗМ-304 


Вісоп МР9060А 


ТозпіЬа 50-В1002 


Запись Сй-К (мин:сек) 


19:47 


14:43 


19:50 


Запись СО-РѴѴ (мин:сек) 


19:47 


19:41 


19:50 


Время форматирования Сй-ВѴѴ (минхек) 


33:20 


И/А* 


27:55 


Пакетная запись Сй-ВѴѴ (минхек) 


19:05 


18:35 


18:57 


Скорость извлечения аудиотрека №1 


7.9Х 


11.2Х 


8.9Х 


Скорость извлечения аудиотрека №7 


12.7Х 


17.9Х 


9.5Х 


Скорость извлечения аудиотрека №14 


17Х 


23.9Х 


9.7Х 


СО-РОМ ѴѴіптагк 99 


1170 


1120 


1410 


СО-КѴѴ ѴѴіптагк 99 


652 


1120 


970 


Средняя скорость чтения дУд 


2.9Х 


З.ЗХ 


3.5Х 


Среднее время доступа к Ш (мс) 


92 


105 


И/А* 


* Тест прошел с ошибками 



игровое железо 



дате.ехе і2'оо 



Нагсіѵѵаге 1 



2.р65 
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ЕЛО О 




Решив в октябре вопрос с союзом писателей, мы надея- 
лись вернуться к нему только в следующем веке. Оунако 
уходяший двадцатый дспел подарить нам пард СО- 
рекордеров, настойчиво требующих внимания. 




етоды тестирования рекордеров ана- 
логичны описанным выше издева- 
тельствам над комбо-драйвами (за 
исключением, разумеется, тестов 
производительности иЩ. Поэтому 
ради сбережения родных лесов мы 
пропустим главу "Как мы тестирова- 
ли", сразу перейдя к результатам 
вскрытия. 

Р1ЕХТ0В РІЕХЪѴВІТЕН 12/10/32Я 
(РХ-Ш210ТЯ) 




Николай 

рнаовский 



Цена 

Интерфейс 
Заявленная скорость 
записи Сй-В 12Х 
Заявленная скорость 
записи Сй-ВѴѴ 10Х 
Заявленная скорость 
чтения Сд 32Х 
Объем буфера 2048 Кбайт + 
ВІШ-РгооІ 

Прилагаемое ПО 

для записи ѴѴіпОпСО 3.7 

Прилагаемое ПО 

для записи пакетами РаскеІСР 3.0 



итоговый РЕЙТИНГ 



Накопитель комплектуется руковод- 
ством пользователя (составленном 
на всех мыслимых европейских язы- 
ках за исключением, разумеется, 
русского), шлейфами и крепежными 
винтами, болванками СО-В и СО- 
ВѴѴ, а также двумя СО с пакетом 
ѴѴіпОпСО и утилитами РІехіог, позво- 
ляющими настраивать параметры 
рекордера, копировать СО и извле- 
кать аудиотреки. 

РІехШег 12/10/32А, безусловно, 
самый быстрый СО-рекордер сре- 
ди всех встречавшихся нам. На лю- 
бую операцию записи диска ему 
требуется не более девяти минут, и 
лишь на форматирование СО-ВѴѴ 
этот накопитель тратит чуть больше 
восемнадцати минут. Подчеркнем, 
что для перезаписи на восьми и 
десяти скоростях нужны специаль- 
ные диски СО-ВѴѴ, помеченные эм- 
блемой "Нідп ЗреесІ ВеѵѵгіІаЫе". К 
сожалению, такие болванки пока 
крайне редко встречаются в прода- 
же. Для тестирования этого рекор- 
дера мы использовали поставляе- 
мый с ним диск. 

Теоретически, для записи на деся- 
ти и двенадцати скоростях годятся 
также далеко не все болванки СО-В 
(диски должны быть сертифициро- 
ваны для работы на этих скоростях). 
Тем не менее РІехШег 12/10/32А 
поразил нас редкой нетребователь- 
ностью к качеству болванок: рекор- 
дер прекрасно записывал на две- 
надцати скоростях даже копеечные 
восьмискоростные технологические 
СО-В. 

Приятно порадовали также резуль- 
таты тестов извлечения аудиотреков. 
Высококачественные аудиодиски 
РІехѴѴгііег проглатывал с рекордной 
скоростью. Изрядно потрепанные СО 
с музыкой он обрабатывал чуть мед- 
леннее, зато не допустил ни одной 
ошибки при чтении аудиодиска, на 
котором споткнулись все протестиро- 
ванные в этом номере рекордеры. 
Совсем неплохо этот привод показал 
себя и при чтении низкокачествен- 
ных СО с данными, безошибочно пе- 
реварив четыре из пяти предложен- 
ных на пробу дисков. 

РІехѴѴгіІег поддерживает режим 
записи ОАО-ВАѴѴ и легко справля- 
ется с копированием защищенных 
СО при помощи утилит типа СІопеСО. 
Впрочем, подобным умением уже тя- 



жело удивить (с ОАО-ВАѴѴ дружат 
многие современные рекордеры). 
Наше внимание привлекла другая 
возможность этого накопителя — 
поддержка разработанной компани- 
ей Запуо технологии ВІІВІМ-РгооІ. 
Дословный перевод неверен: это не 
защита от ожогов или сгорания. Сло- 
во ВІІВМ — всего лишь аббревиату- 
ра от "ВиІІег ІІпсІегВиМ" (опустоше- 
ние буфера). Остановимся на этой 
технологии подробнее. 

Первые СО-рекордеры умели за- 
писывать диски только целиком (ре- 
жим ОАО). Процесс записи нельзя 
было прервать или приостановить, 
поэтому рекордеры нуждались в по- 
стоянном и своевременном поступ- 
лении данных. Если компьютер в ка- 
кой-то момент не успевал передать 
нужный объем информации — за- 
пись останавливалась и прожигае- 
мый диск оказывался безнадежно 
испорченным. Для компенсации за- 
держек, неизбежно возникающих 
при обращениях к винчестеру, каж- 
дый СО-рекордер имеет встроенный 
буфер. Все данные поступают в него, 
откуда по мере необходимости пере- 
даются механизму записи. Если бу- 
фер пуст, то рекордер не может по- 
лучить новую порцию информации и 
диск портится. Именно эта ситуация 
и называется ВиТІег ІЫегшп. 

Впоследствии рекордеры научи- 
лись записывать диски более мел- 
кими частями — треками (режим 
ТАО). Однако каждый трек может 
хранить не менее 600 Кбайт данных, 
а на один диск нельзя записать 
больше 99 треков. Таким образом, 
режим ТАО не решил проблемы опу- 
стошения буфера. Поэтому несколь- 
ко лет назад появился принципи- 
ально новый метод создания СО — 
запись пакетами. Пакет — мини- 
мальная единица записи в этом ре- 

РЬЕХТОН РІЕХѴ/ВІТЕВ 12/10/32П (РХ-ѴМ2ШП) 




игровое железо 



дате.ехе і2'оо 
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Подчеркнем, что для перезаписи на восьми и десяти скоростях нужны специальные диски СО-ПЖ, помеченные эмблемой "Нідп ЗреесІ 
ПеѵгіѴаЫе". К сожалению, такие болванки пока крайне редко встречаются в продаже. Оля тестирования этого рекордера мы использовали 
поставляемый с ним диск. 



8ПМ8ШІС ЗИ-208В 




* жиме — 

может занимать всего не- 
сколько килобайт. Так как пакет пол- 
ностью помещается в буфер рекор- 
дера, проблема опустошения буфе- 
ра исчезает (если он исчерпан, то 
запись приостанавливается до по- 
ступления новых данных). Факти- 
чески, пакетная запись позволяет 
копировать на СО отдельные фай- 
лы точно так же, как на винчестер 
или флоппи-диск. Правда, в отли- 
чие от методов ОАО и ТАО, данные в 
этом режиме записываются мед- 
леннее, на диск их помещается 
меньше и, что самое неприятное, 
читаются записанные пакетами СО 
далеко не всегда (к примеру, такие 
диски не опознаются в 005). Аудио- 
СО также нельзя записать пакета- 
ми. В результате этот режим так и 
не получил широкого распростране- 
ния, а подавляющее большинство 
пользователей до сих пор предпо- 
читает записывать диски "дедовс- 
кими" методами ОАО и ТАО. 

Заметим также, что производи- 
тельность рекордеров постоянно ра- 
стет. Следовательно, увеличивается 
скорость, с которой система должна 
скармливать информацию этим про- 
жорливым устройствам. Так, для за- 
писи на двенадцати скоростях рекор- 
дер ежесекундно требует 1800 Кбайт 
данных. Безусловно, современные 
ПК могут обеспечить такой поток ин- 
формации без особого труда, если 
отведут все свои ресурсы для запи- 
си СО. Однако если параллельно с 
процессом записи запустить еще не- 
сколько ресурсоемких задач, то цик- 
лов ЦП и производительности вин- 
честера может не хватить. Очень ча- 
сто буфер рекордера опустошается 
при непосредственном копировании 
данных с другого СО-ВОМ. Обнару- 
жив ошибку чтения, дисковод по- 
вторно сканирует проблемный блок 
до тех пор, пока не избавится от нее. 



Если ошибки будут довольно часты, 
СО-ВОМ просто не успеет обеспе- 
чить рекордер данными, угробив тем 
самым очередную болванку. 

Цель технологии ВІІВІМ-Ргооі 
— сохранить жизнь несча- 
| стным дискам. Состояние 
буфера постоянно инспекти- 
рует встроенный в рекордер 
специальный контроллер. 
Если он определяет, что буфер 
близок к опустошению, запись при- 
останавливается на подходящем ме- 
сте. После этого рекордер ожидает по- 
ступления новых данных, одновре- 
менно подготавливаясь к возобнов- 
лению записи. Как только буфер на- 
полняется, привод продолжает запись 
с того места, где она была прервана. 
Таким образом, оснащенные ВІІВІМ- 
РгооІ устройства не требуют от систе- 
мы непрерывного потока данных, за- 
писывая информацию по мере ее по- 
ступления. 

Выгода от этой технологии поис- 
тине впечатляет. Владельцы совме- 
стимых с ВІІВІМ-РгооІ рекордеров 
могут безопасно записывать диски 
на максимальной скорости в любых 
условиях. Мы проверили работос- 
пособность ВІІВІМ-РгооІ, поставив 
настоящий иезуитский опыт: копи- 
рование на двенадцати скоростях 
диска, установленного в восьмиско- 
ростной СО-ВОМ. Естественно, 
объем данных в буфере РІехШег'а 
в процессе этого эксперимента по- 
стоянно стремился к нулю. Однако 
умный рекордер периодически при- 
останавливал запись, дожидаясь 
поступления новой информации. 
Диск был скопирован целиком с 
первого раза. Полученную в резуль- 
тате эксперимента копию мы прочи- 
тали как на самом РІехѴѴгіІег'е, так 
и на других СО-ВОМ. График чте- 
ния был везде идеальным. Никаких 
последствий того, что запись диска 
часто приостанавливалась, нам об- 
наружить так и не удалось. 

Итог. РІехШег 12/10/32А, без 
сомнения, лучший СО-рекордер 
среди всех виденных нами. По 
нынешним меркам он довольно 
дорог, однако понятия "лучший" и 
"дешевый" довольно редко со- 
вместимы. Напомним также, что 
всего пару лет назад любой рекор- 
дер, стоящий менее $300, воспри- 
нимался как подарок. 



8НМ8ІШС 8Ш-208В 



Цена $145 

Интерфейс ЮЕ 

Заявленная скорость 

записи Сй-В 8Х 

Заявленная скорость 

записи Сй-ВѴѴ 4Х 

Заявленная скорость 

чтения Сй 32Х 

Объем буфера 4096 Кбайт 

Прилагаемое ПО Еазу СО 

для записи Сгеаіог 3.5с 

Прилагаемое ПО 

для записи пакетами ОігесіСО 2.5сі 




Затзипд 5ѴѴ-208В уже появлялся на 
железных страницах .ЕХЕ, однако его 
дебют в октябрьском номере был 
крайне неудачным: рекордер отка- 
зался записывать СО на восьмикрат- 
ной скорости, не принял диск Рпііірз 
СО-ВѴѴ 74, а также слишком мед- 
ленно читал диски СО-В. Впрочем, 
доставшийся нам тогда экземпляр 
дисковода был предсерийным, а в 
розничную продажу пошли обнов- 
ленные версии этого рекордера. По- 
этому мы решили дать Затзипд 5ѴѴ- 
208В шанс реабилитироваться, про- 
тестировав экземпляр, взятый с пол- 
ки одного из московских магазинов. 

Кроме самого рекордера в комп- 
лект поставки входит аудиокабель, 
крепежные винты, диск с ПО и руко- 
водство пользователя на английском, 
немецком, французском и испанском 
языках. Установка 5ѴѴ-208В прошла 
без проблем, однако при попытке 
записать СО на восьмикратной ско- 
рости компьютер зависал либо во- 
обще отключался. При этом все дис- 
ки СО-ВѴѴ записывались и стира- 
лись без проблем. Расследование, в 
ходе которого мы безвозвратно ут- 



ратили несколько новых болванок, 
выявило несовместимость 5ѴѴ-208В 
с шедшим с ним в комплекте ПО Еазу 
СО Сгеаіог 3.5с. Пакеты Седиасігаі 
ѴѴіпОпСО 3.7 и Ыего Вигпіпд Вот 
5.0.0.9, напротив, прекрасно сотруд- 
ничали с этим рекордером: с их по- 
мощью мы записали десяток СО, ни 
разу не столкнувшись с какими бы то 
ни было проблемами. 

В тестах производительности 5ѴѴ- 
208В продемонстрировал очень хо- 
рошие результаты: рекордер одина- 
ково быстро работал как с фабрич- 
ными СО, так и записанными нами 
СО-В, а диски СО-ВѴѴ (в том числе 
и "капризный" Рпііірз СО-ВѴѴ 74) 
читал вообще с рекордной для сво- 
его класса скоростью. Накопитель 
порадовал также отличной работой с 
низкокачественными СО, безоши- 
бочно прочитав все пять предложен- 
ных дисков. 

Доставшийся нам экземпляр ре- 
кордера был оснащен прошивкой 
версии В500, не поддерживающей 
режим записи ОАО-ВАѴѴ и про- 
граммы точного копирования дис- 
ков типа СІопеСО. Однако прошив- 
ка В504, найденная нами на сайте 
Затзипд, оказалась совместимой с 
этим режимом. После ее загрузки 
5ѴѴ-208В подружился с СІопеСО, 
научившись создавать точные ко- 
пии даже защищенных от копиро- 
вания дисков. 

Итог. Рекомендуем обратить вни- 
мание на Затзипд ЗѴѴ-208В тем, кто 
ищет современный СО-рекордер с 
доступной ценой. 

СППСИБО! 

Редакция Оате.ЕХЕ выражает ис- 
креннюю благодарность следую- 
щим компаниям, любезно предос- 
тавившим для тестирования приво- 
ды СО-ВѴѴ: 

"Пирит" 115-7101 
ОЮІ 232-3009 





РІехіог 12/10/32А 


Затзипд ЗѴѴ-208В 1 


Запись СО-В (мим:сек) 


6:54 


9:55 


Запись Сй-КѴѴ (мин:сек) 


8:20 


19:52 


Время форматирования СО-ВѴѴ (мин:сек) 


18:12 


26:25 


Пакетная запись СО-КѴѴ (мин:сек) 


8:42 


20:15 


Скорость извлечения аудиотрека №1 


15.4Х 


9.2Х 


Скорость извлечения аудиотрека №7 


23.5Х 


14.9Х 


Скорость извлечения аудиотрека №14 


23.7Х 


20Х 


СО-РОМ ѴѴіптагк 99 


1120 


1410 


СО-КѴѴ ѴѴіптагк 99 


1080 


1130 
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Сегодня в исторической рубрике "Железки со свалки" 
нам очень хотелось рассказать об "Ультре". Этот 
раритет был выпушен в незапамятном 1999 году и, 
сууя по мемуарам аксакала ПэЖэ, сразу стал мечтой 
всех геймеров тех времен. Хоуят легенды, что оуин из 
экземпляров сохранился в Музее ископаемого харувера. 
Очень жаль, что раздобыть его для препарирования нам 
так и не ддалось. 




Николай 

рпаовский 



ОиакеЗ йетоООІ 



оэтому сказ пойдет об "Ультре" 
2000-го модельного года, или 
ОеРогсе2 Шіга. Мы изучили этот 
ускоритель в системе с материнс- 
кой платой А51І5 А7Ѵ, процессором 
АМй Шоп 1000, 128 Мбайтами 
памяти РС133 ЗОВАМ и жестким 
диском Зеадаіе Ваггасисіа II АТА 
5Т330630А. Результаты тестов 
Сгеаііѵе 30 ВІазІег ОеРогсе2 6Т5 
приведены для сравнения. 





30 ВІазіег СеРогсе2 Шіга 


30 Віазіег 6еРогсе2 6Т5 I 


800X600 Нідіі Соіог 


140,4 


138,7 


800X600 Тше Соіог 


137,0 


130,4 


1024X768 Нідіп Соіог 


136,0 


128,1 


1024X768 Тгие Соіог 


121,7 


99,4 


1280X1024 Нідіп Соіог 


117,3 


95,0 


1280X1024 Тгие Соіог 


84,6 


57,5 


1600X1200 Нідіі Соіог 


89,0 


63,3 


1600X1200 Тгие Соіог 


58,2 


38,8 


640X480 Нідй Соіог РЗАА 2X2 


121,5 


98,3 


640X480 Тгие Соіог РЗАА 2X2 


81,3 


60,6 


800X600 Нідіп Соіог РЗАА 2X2 


86,7 


66,1 


800X600 Тгие Соіог РЗАА 2X2 


53,9 


35,4 


1024X768 НідГі Соіог РЗАА 2X2 


55,9 


42,1 


1024X768 Тгие Соіог РЗАА 2X2 


33,6 


21,7 



СВЕПТІѴЕ 30 ВИШЕН 
СЕГ0НСЕ2 ШНП 

Цена $450 
Чипсет пѴісІіа СеРогсе2 Шга 
Тип памяти ООВ ЗОВАМ 

Объем памяти 64/64 
Тактовая частота чипсета 250 МГц 
Тактовая частота памяти 460 МГц 
Тип шины АОР 
ВАІѴЮАС встроенный, 350 МГц 



Производительность 
Качество рендеринга 
Функциональная полнота 



ИТОГОВЫЙ 



РЕЙТИНГ 



Наукой доказано, что корпорация пѴісІіа 
выпускает новые продукты раз в шесть 
месяцев. Судите сами: первые ускори- 
тели на ОеРогсе 256 появились в про- 
даже около года назад. Весной 2000-го 
им на смену пришли платы на 6еРогсе2 
ОТЗ. Согласно шестимесячному плану 
пѴісІіа, этой осенью корпорация должна 
была представить новый чип. Все лето 
по Интернету расползались слухи об 
ЫѴ20 — принципиально новом СРІІ, 
убийце звездной серии ОеРогсе. Одна- 
ко, судя по всему, до конца года это чудо 
нам так и не явят. Вместо него пѴісІіа 
представила СеРогсе2 Шга — очеред- 
ную реинкарнацию СеРогсе2. 

Рецепт выпечки довольно прост: бе- 
рем СТ5, разгоняем его до 250 МГц и 
сдабриваем 64 Мбайтами ультраско- 
ростной ООВ ЗОВАМ. Характерно, что 
скорость чипа возросла заметно мень- 
ше, чем частота памяти. Так пѴісііа уда- 
лось снизить огромную разницу в про- 
изводительности этих компонентов. 
Подчеркнем, что архитектурно 
ОеРогсе2 II Ига ничем не отличается от 
0Т5, поэтому не стоит ожидать от ус- 
корителей на этом чипе принципиаль- 
но новых возможностей. Они "просто" 
быстрее, значительно быстрее. 

Вашему покорному слуге удалось запо- 
лучить один из первых экземпляров толь- 
ко что появившихся в России ОеРогсе2 
Шга. Внешне плата довольно сильно от- 
личается от своего предшественника 30 
ВІазіег ОеРогсе2 0Т5. Впечатляют радиа- 
торы, наклеенные на чипы памяти. Види- 
мо, инженеры старались выжать из ОЗУ 
максимально возможную частоту. Забе- 



МШ0Ѵ18ПМЕ-ЕХЕ.КІІ 



гая вперед, заметим, что это им удалось: 
память на нашем экземпляре ускорителя 
практически не разгонялась. 

Первые минуты общения с новей- 
шим ускорителем преподнесли непри- 
ятный сюрприз: трудно было не заме- 
тить горизонтальные серые полосы, 
периодически пробегавшие по экрану 
монитора. Впрочем, на другом компь- 
ютере (Репііит III 450 и АЫІВХ6) "Уль- 
тра" не капризничала. Самая вероят- 
ная причина артефакта — наводки от 
одного из компонентов тестовой сис- 
темы. Заметим, что другие ЗО-акселе- 
раторы (например 30 ВІазІег ОеРогсе2 
ОТЗ) прекрасно работали в обоих ПК. 

30 ВІазІег ОеРогсе2 Шга выводил 
на экран 20-изображение хорошего, 
но не превосходного качества. В очень 
высоких разрешениях (1 280x1 024 1 00 
Гц и далее) четкость картинки замет- 
но снижалась. На наш взгляд, 30 
ВІазІег ОеРогсе2 ОТЗ рисует створки 
ѴѴіпсІоѵѵз более качественно. 

Зато в тестах 30-производительно- 
сти эта плата была вне конкуренции. 
Она обеспечивала в Оиаке III почти 60 
Трз даже при астрономическом раз- 
решении 1 600x1 200 Тгие Соіог. Мы не 
стали публиковать результаты тестов 
ЕхрепсІаЫе и ІІпгеаІ Тоигпатепі, по- 
скольку скорость этих игр с ростом 
разрешения практически не меня- 
лась. Иными словами, серьезно заг- 
рузить ОеРогсе2 Шга способен толь- 
ко ОЗА. В других играх этот ускори- 
тель вынужден простаивать в ожида- 
нии данных от процессора, пусть даже 
такого мощного, как Аіпіоп 1000. 

К сожалению, 30 ВІазіег ОеРогсе2 Шга 
шокирует не только производительно- 
стью, но и ценой. Столь бесценного 30- 
акселератора наша лаборатория еще не 
видела. Понятно, что это Ні-епі Понят- 
но, что 64 мегабайта сверхбыстрого ОЗУ, 
как и овес, нынче дороги. Не ясно лишь, 
сколько игроков согласятся отдать за 
этот замечательный во всех отношени- 
ях продукт без малого полтысячи дол- 
ларов, зная, что новая и куда более мощ- 
ная "железка" появится максимум че- 
рез полгода. Впрочем, Сгеаііѵе плани- 
рует уже к новому году снизить цены на 
30 ВІазІег ОеРогсе2 Шга до $300-350. 
В этом случае ускоритель станет дей- 
ствительно выгодным приобретением 
для всех обладателей широких мони- 
торов, реактивных компьютеров и тол- 
стых кошельков. 
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Досужая болтовня моего соседа по парте о том, что индустрия 
компьютерных игр достигла своего пика и не способна больше 
произвести на свет ничего вызывающе нового, вызывает у 
меня приступы гомерического хохота и желание разрядить 
ему в ухо небольшой емкости конденсатор. 



_ Начните чтение __ 
с этой заметки! 

Пытаясь определить жанр игры, мы 
заходим в совершенный тупик. Это и 
стратегия, и симулятор рыцарских 
турниров, и фехтовальная аркада, и 
еще бог знает что. Оеіепсіег о! іпе 
Сгоѵѵп, как кусок мягкой глины на гон- 
чарном кругу, меняет форму в наших 
руках. Каждый игрок творит свою игру 
сам, и до сих пор ничего подобного 
мы не видели. Сами авторы утверж- 
дают, что РОС никакая не игра вовсе, 
а "интерактивное кино". 



Олег ХАЖИНСКИИ 



Еще полтора года назад казалось, что мы 
никогда не выберемся из этого... потока 
аркад и всевозможных головоломок, ко- 
торые заполонили рынок в последнее 
время. Но вот появился на свет фантастический 
автосимулятор Тезі йгіѵе, за ним — в буквальном 
смысле головокружительный бипзпір, и стало 
ясно, что компьютерные игры — это не только аг- 





рессивныи нолик, пожирающий крестики, или 
бочка с бракованными загогулинами. 

Компьютерные игры — это окно в другое про- 
странство, которое мало чем отличается от реаль- 
ности за исключением того, что мы — счастли- 
вый обладатель стула перед клавиатурой — иг- 
раем здесь далеко не самую заурядную роль. Про- 
изводительность современных процессоров и гра- 
фических адаптеров достигла таких высот, что 
ожидать увеличения качества картинки уже не 
приходится. Да, можно увеличить длину трасс в 
том же ТезІ йгіѵе или сделать рельеф в бипзпір 
чуть более выпуклым. Людям скоро надоедят 
аудиовизуальные роскошества. Принципиальные 
изменения ждут нас в другом. Ведомые талант- 
ливыми создателями игр, мы движемся туда, где 
до нас никто не был. йеіепсіег о\ Іпе Сгош, о ко- 
торой ниже, — веха на этом пути, и игнорировать 
ее просто невозможно. 

Интерактивное кино Именн0ЭТИСЛ0 _ 

ва ждут нас буквально в первом кадре заставки. 
Интерактивное? Представьте себе кинотеатры бу- 
дущего, в подлокотниках кресел вмонтированы 
кнопки, с помощью которых зрители 
выбирают дальнейшее развитие сюже- 
та. Это и есть интерактивное кино. Рано 
или поздно у нас появится интерактив- 
ное телевидение, и мы сможем влиять 
на происходящее не только с помощью 
кнопки "выключить питание". Компью- 
терные игры, в отличие от телевидения 
и кино, по определению интерактивны, 
без вмешательства человека они блед- 



Именно здесь вершатся судьбы целых 
княжеств. 



неют, сохнут, врезаются в дерево и упираются 
лицом в стену. 

Так почему бы не наделить компьютерную игру 
свойствами настоящего фильма? Кудесники из 
Сіпетаѵѵаге попробовали сделать такое на Атіда в 
1986 году. Понравилось. Через год йеіепсіег о! Іпе 
Сгош, первый в мире интерактивный компьютер- 
ный фильм для ІВМ РС, вышел на экраны наших 
мониторов. Фильм занимает одну дискету 720 Кбайт 
и не требует у вас наличия манипулятора "мышь". 
Выключите верхний свет, мы начинаем показ. 

Согласно купленным Итак , Сіп „ е 

создала не игру, а интерактивный фильм. Фильм 
начинается, как ему положено — с чувством, с тол- 
ком, с расстановкой. С перечисления всех компа- 
ний, которые приложили руку к его созданию. С 
имени режиссера (вы видели где-нибудь игру, у 
которой есть режиссер?), с непременным списком 
из занятых звезд, композитора, продюсера и про- 
чих отвественных лиц. 

Несмотря на то что игра американская, в главных 
ролях снимаются английские актеры... саксонцы и 



= Мнения об игре = 

"Роскошная ЕСА-графика абсолютно достоверна. Не 
знаю, каким образом разработчикам удается так точ- 
но передать атмосферу ристалища, но у меня было 
стопроцентное ощущение, что я действительно в сед- 
ле, в руках у меня невыносимо тяжелое копье, кото- 
рым я вот-вот зацеплю землю. Адреналин зашкали- 
вает, а звуковые эффекты только добавляют жару. По- 
добные "физкультпаузы" здорово дополняют нетороп- 
ливый ход стратегической игры", — делится сокро- 
венным журналист популярного игрового сетевого 
журнала бате Вуіез. 
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норманны. Разработчики почему-то выделили ак- 
трис, поместив их в раздел "Леди"... Роскошный 
саундтрек, записанный специально для РОС Джи- 
мом Куомо (Лт Сиото), задаеттон с первых минут 
фильма. И когда имена и фамилии наконец сме- 
няет название — "Защитник Короны", — зрителю 
трудно сдержать дрожь восторга. Объемные буквы 
постепенно выплывают из темноты, отчетливо вы- 
деляясь на фоне каменной стены. Затаив дыхание, 
мы ждем продолжения... 

1149 год. Король возвращается из очередного 
крестового похода, возвращается с победой, в зе- 
ните славы, в апогее влияния. Он посвящает в ры- 
цари шестерых отважных воинов, доказавших свою 
преданность в опасных путешествиях. На перекре- 
стке всех дорог рыцари расстаются, отправляясь по 
домам, но один из них не спешит к жене, и не только 
потому, что не женат. Рыцарь едет прямиком в Шер- 
вудский лес на встречу с Робертом Локсли, извес- 
тным также как Робин Гуд. Кто этот рыцарь? 

Вот тут фильм впервые на секунду превращается 
в игру. Действие приостанавливается, и нам пред- 
лагается выбрать главного ге- ^^^— ^^^— 
роя. Претендентов четверо, и Ш 
каждый из них годится на I 
главную роль: ѴѴоІТгік Ше ѴѴіІсІ 

— несравненный мастер ры- 
царских поединков, Сеоптеу 
І_опдзѵѵогс] отлично владеет 
мечом, Сесігіс о! Воіпегѵѵоосі 

— харизматичный лидер, а 
хорошо известный нам ѴѴіІІгесІ 
о! Іѵаппое — просто славный 
парень, одинаково умелый во 
всем. Кого выбрать? Это за- 
висит от того, каким вы хотите 
видеть фильм — историчес- ^^^ - ^^^ - 
ким боевиком, костюмированной мелодрамой или 
приключенческой кинолентой для детей младшего 
школьного возраста. 

Действие продолжается Покавы6 _ 

ранный нами персонаж ищет Робина Локсли, Ко- 
роля убивают. Норманны обвиняют во всем сак- 
сонцев и собирают армии. Саксонцы не остаются в 
долгу. Грядут смутные времена, не миновать граж- 
данской войны. Кто-то должен вернуть стране Ко- 
рону и предотвратить раскол. Именно об этом го- 
ворит нам Робин, сидя у пылающего костра. Рано 
утром мы начинаем свою великую миссию. 

Оказавшись наедине с картой Англии, поделен- 
ной на 16 княжеств, игрок чувствует себя потерян- 
ным. Сюжетная линия перестала быть линией, пре- 
вратившись в бескрайнее поле. Что делать? Куда 
податься? К счастью, удобное меню, расположен- 
ное в левой части экрана, дает ответы на многие 
вопросы. Задача номер один —захватить как мож- 
но больше свободных территорий. Наши бывшие 
"однополчане", совсем недавно посвященные в 



Осада замков, волнующий момент. От точности 
нашей стрельбы будет во многом зависеть 
результат последующей стычки. Ломать стены 
или закидывать врага "греческим огнем" — 
игрок выбирает сам. 

Т 

Турнир! Через секунду один из нас потеряет 
землю или честь. Лишиться второго 
значительно страшнее. 




СКОЛЬКО РАЗ 
ВЫ МОЖЕТЕ ПОСМОТРЕТЬ 
ФИЛЬМ? ОДИН, ДВА... НУ 
ТРИ РАЗА. 

Интерактивное кино 
практически 
бесконечно. В Перепоев 
ор тне Спошп можно 

ИГРАТЬ ДЕСЯТЬ, 
ДВАДЦАТЬ, СТО РАЗ. 



рыцари, приступают к стремительному дележу тер- 
ритории. И даже ваши союзники-саксонцы могут 
превратиться во врагов, если 
вы решите отнять у них уже 
занятое княжество. 

Каждое княжество приносит 
игроку некоторое количество 
золотых. Правила просты: чем 
больше у нас денег, тем боль- 
ше солдат, рыцарей и ката- 
пульт мы сможем собрать в 
собственном замке. Впрочем, 
армия без своего предводите- 
ля способна лишь охранять 
территорию. Чтобы передис- 
лоцировать войска из одного 
^^^ - ^^^ - княжества в другое, нужен 
главный герой. Стоит заметить, что в 1149 году не 
было ни пригородных электричек, ни рейсовых авто- 
бусов, а потому подобные маневры занимают у нас 
месяцы, если не годы. 

Очень быстро все территории находят своих вла- 
дельцев, и некогда единая страна становится похожей 
на латаную накидку нищего. Атаковав чужую землю, 
мы становимся свидетелем битвы двух армий. Точ- 
нее будет сказать — участником, потому что можем 
выбрать тактику сражения: держать территорию, обой- 
ти с фланга, обстреливать из катапульт или (и так тоже 
бывает) отступать. "Богатые" княжества переходят из 
рук в руки чуть ли не ежемесячно. Единственный спо- 
соб как-то укрепить свое влияние — построить за- 
мок. Это дорого, но зато теперь противнику понадо- 
бится катапульта, чтобы прийти к вам в гости. 

Уже через несколько лет войны ситуация стабили- 
зируется. Противники возвели замки на границах и 
копят силы. И если фильм стал вызывать у вас зе- 
воту (не все же любят стратегии), пришло время раз- 
влечься. Как насчет ночного рейда в замок злейше- 
го врага? Одолев стражников, вы существенно по- 




правите свое финансовое положение. А может быть, 
устроить рыцарский турнир? Выберите княжество, 
которое хотите получить в случае победы, противник 
выберет ваше... и вы вдруг оказываетесь в седле с 
огромным копьем в руках, а навстречу, что более важ- 
но, с твердым намерением снести вам башку несет- 
ся закованный в латы всадник. Адреналин через 
край! И море радости, если вам вдруг удается вы- 
бить оппонента из седла... 

Всегда впервые в стратегической игре нам 
дышится так вольно. Можно проводить время на 
турнирах, выигрывая и проигрывая княжества. 
Можно грабить замки. Можно даже спасти воз- 
любленную и жениться, черт побери! В любом 
случае игра придумает для вас новый поворот 
сюжета и обязательно доскажет историю до кон- 
ца, перед тем как написать "Тгіе епсГ. 

Сколько раз вы можете посмотреть фильм? 
Один, два... ну три раза. Интерактивное кино 
практически бесконечно. В йеіепсіег о! Іпе Сгоѵѵп 
можно играть десять, двадцать, сто раз. Каждый 
раз партия пройдет по-новому, кубики сложатся 
в другую историю, и судьба несчастного острова в 
очередной раз будет решена бледным молодым 
человеком в школьной форме с алюминиевыми 
пуговицами, оставляющими на руках нестираемые 
фиолетовые разводы. 



~р Ое^епсіег ЬЬе Сгоѵѵп =г 

ЖАНР | Историческая стратегия 


Разработчик Мазіег 
Оезідпег Зоііѵѵаге/Сіпегпаѵѵаге 
Издатель Міпсізсаре 


Сыть 

Первый в мире интерактивный 
фильм для ІВМ РС. 


Дата 
выхода 


1987 год 


Системные 
требования 

Процессор 8088+ 
ОС ЭОЗ 2.0+ 
ОЗУ 256 Кбайт 
Видеорежимы С6А, Е6А 
Звук РС Зреакег, 
Тапс!у/РС]г 
Контроллеры клавиатура 


Рейтинги 

Сложность низкая 
Графика 4,5 
Звук 4 
Музыка 4,7 
Сюжет 4,9 
Управление 4 
Интересность 
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АігЬогпе Рапдег | 



ттп 




С ПЕРВЫМ 
РАЗРЫВОМ 



Уже два года, со времени выхода ураганного бипзііір, 
увенчанная лаврами компания МісгоРгозе не расстается с 
идеей симуляции. Мы видели Р-15 ЗЪгіке Еадіе в прошлом 
году и ждем не дождемся Р-1Э ЗЪеаІЫі РідІіЪег (ранее наше 
издание сообщало о нем, как о РгоіесЪ ЗЪеаІЪІі РідНіег) в 
текущем, но, без всякого сомнения, АігЬогпе Рапдег — самый 
необычный симулятор от МісгоРгозе. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Впервые в мире стремительная пробеж- 
ка солдата через поле боя становится 
результатом тщательной подготовки: 
распределения спецсредств и боепри- 
пасов, изучения местности, удачного де- 
сантирования. Пролог Аігоогпе Рапдег не 
менее интересен, чем само действие! 
Удивительно, что никто прежде не до- 
думался до такой простой вещи! Кроме 
того, это действительно симулятор — 
имеется режим кампании, за успехи 
раздают награды, рейнджер, навьючен- 
ный тяжелым грузом, выдыхается при 
беге, а убитый — подлежит списанию. 



Фраг СИБИРСКИЙ 



Если честно, то с таким именем ждешь от- 
чаянной "стрелялки" в духе Рипізпег или 
Орегаііоп ѴѴоІТ; название записывает 
АігЬогпе Вапдег добровольцем в аркады. 
На вид и слух пришедший с холода (Соттосіоге 64 
и 128) АВ и есть аркада: вид сверху в три четверти, 





бравый герой и полчища врагов, точки одиночных 
и тире очередей, огнестрельная азбука из динами- 
ка РС Зреакег'а. Вот только при взгляде на индика- 
тор усталости, что расположен возле трех клеточек 
ранений и счетчика патронов, ясно, что подобных 
аркад еще не делал никто, пусть даже элементы 
планирования, тактики и стратегии, масса усилий, 
приложенных МісгоРгозе для того, чтобы АВ стал 
серьезной военной игрой, симулятором рейндже- 
ра, до поры до времени и остаются за кадром. 

Уходи через протоку Гранаты аптеч _ 

ки, магазины для карабина, мины с часовым ме- 
ханизмом, легкая противотанковая ракетная уста- 
новка плотно укладываются в сумки с литерами 
"США". Находясь на борту стремительно проно- 
сящегося над узкой полосой зоны боевых дей- 
ствий транспортного вертолета, требуется исхит- 
риться и столкнуть все три комплекта боеприпа- 
сов вниз на парашютах так, чтобы они не призем- 
лились аккурат на минное поле или перед вра- 
жеским дотом. Неплохо бы еще запомнить поло- 
жение сброшенного груза — впрочем, 
если забыли, не беда, на карманной кар- 
те такие важные точки обозначены ог- 
ромнейшими крестами. 

По зеленому сигналу под рев сирены 
рейнджер выбрасывается сам. По счас- 
тью, парашютным спуском можно уп- 



Заманчивые валуны — единственное 
укрытие на суровом пустынном 
ландшафте. Почему-то в центре 
подготовки рейнджеров уверены, что 
весело зеленеющий на фоне песка 
комбинезон — лучшая форма 
маскировки. 



равлять, потому что, согласно армейским законам, 
где бы ни оставил вас вертолет, минное поле ока- 
жется точнехонько внизу. При сильном ветре па- 
рашют даже может вынести за границу зоны, что 
означает автоматический провал задания. Внизу 
графика очень симпатичная, куда красивее штаб- 
ной схемы выброса, с детальной прорисовкой не- 
подвижных объектов. В АВ целых три вида мест- 
ности — арктическая, тропическая, пустынная, — 
и глаз услаждают заснеженные елочки, пни гро- 
мадных деревьев, креозотный кустарник. 

Характер ландшафта и климат в АВ имеют пер- 
воочередную важность. К примеру, в зимних ус- 
ловиях озерца (других водоемов не имеется) ско- 
вывает морозом, и рейнджер в маскхалате совер- 
шает длинные переходы по льду. Идеальный спо- 
соб избавиться от погони — взорвать на белой 
поверхности гранату, лед изойдет коварными тре- 
щинками и первый же преследователь с жутким 
звуком ухнет в прорубь. Реализм потрясающий. В 
жаркой стране есть киношная возможность переж- 
дать опасность под водой, в духе Рэмбо выныр- 
нуть у берега с карабином на изготовку и вкатить 
очередь по обернувшемуся патрулю. 

Приказано выкрасть Серьезно! Не 

стрелять, уходить от преследования, отлеживать- 
ся на дне озера или в стылых окопах. Таков уж 
характер миссий АВ. Термин, конечно, больше 
подходит авиасимуляторам, но вы только послу- 
шайте, каковы у этой аркады цели "уровней"! Раз- 
рушить аэродром, перерезать трубопровод, унич- 
тожить радар или противовоздушную установку, 
сфотографировать экспериментальный самолет 
— перечень из того же Р— 19. 
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А вот методы достижения цели у рейнджеров 
другие. Там, где реактивные истребители наносят 
ракетный удар по штабу и исчезают в облаках, рей- 
нджеры укрываются в туалетных кабинках, режут 



офицеров, переодеваются во вражескую 
форму, проникают в бункер, закладыва- 
ют мину с часовым механизмом, успе- 
вая покинуть территорию лагеря до того 
момента, как сработает таймер, и эваку- 
ируются на веревочной лестнице под 
грохочущим геликоптером. 

Есть и специфические задания, невоз- 
можные ни в одном другом симуляторе 
МісгоРгозе. Освободить заложников, зах- 
ватить вражеского офицера, украсть книгу 
с радиокодами (отыскиваем единствен- 
ный бункер с антенной на крыше, под- 



Передвигаясь по-пластунски, удобно укрывать- 
ся за низкими каменными грядами и оттуда 
отстреливать вражинам ноги. К сожалению, 
умные негодяи умеют выкуривать залегших на 
удобной позиции рейнджеров, метко зашвыри- 
вая через камни гранаты! 

рываем его ракетой и хватаем фолиант со стола). 
Тут не до бравой стрельбы — за лишний шум не 
только записывают в минус штрафные очки, но и 
запросто могут вывести офицера с территории ла- 
геря. Подобный провал — крест на карьере, даже 
если удалось благополучно прибыть в помеченный 
сигнальным костром пункт эксфильтрации. 

Ах, это блестящее изобретение — скрытность. 
На высшем уровне сложности АН, в кампании для 
ветеранов, враги так многочисленны и сильны, что 



= АігЬогпе Папдег 

ЖАНР I Симулятор рейнджера 



Разработчик 
Издатель 



МісгоРгозе 
МісгоРгозе 



Сыть 

Уникальнейшая аркада, почти что 
симулятор человека. 



Системные 
требования 

Процессор 8086 
ОС ЭОЗ 3.0+ 

ОЗУ 256 Кбайт 

Видеорежимы С6А, Е6А, 

Негсиіез, МССА, Тапсіу 
Звук РС Зреакег, 

Контроллеры аналоговый 

джойстик, клавиатура 



Дата 
зыхпдд 



1988 год 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 
Музыка 
Сюжет 
Управление 
Интересность 

4,9 



высокая 
4,7 
4,4 
2,1 
4,9 
467 



о войне придется забыть навсегда. Вместо откры- 
того боя — ожесточенное сопротивление при за- 
держании. Если уж мы не сумели прожить день, 
переползая из окопа в окоп, высчитывая марш- 
руты патрульных и толково используя боевой нож, 
то постараемся по крайней мере дорого продать 
свою жизнь. Заводим таймер на пятнадцать се- 
кунд, ложимся на мину и отстреливаемся до пос- 
леднего патрона. Бум! 
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ССА НеСА ИѴСА Насѣіоп Нзігаіеду Нгрд Нзітиіаѣогз Ндиезѣоіодіса 




Откройте 
зонтик! 



Когда жанр слишком долго пребывает в застое, это еще не 
значит, что все плохо. Свято место пусто не бывает. 
Артиллерийские шутеры были всегда — то мартышки бананами 
кидались в примере к СѴѴВагіс, то заслуженные СагЫег 
показывали нам, как красиво умеет аппаратно скроллить 
видеоадаптер ѴСА... И вот наконец первая настоящая ИГРА! 



Начните чтение 
с этой заметки! 



Давайте я сразу извинюсь за неболь- 
шую, года на три, задержку с рецензи- 
ей. Я наивно ждал, пока в очередной 
версии оживет пиктограмма с изобра- 
жением телефона, надеясь, что смогу 
рассказать о игре по модему. Увы, пос- 
ле молчания длиной в два с половиной 
года, версия 1.5 вышла-таки... увы, с 
очередными косметическими измене- 
ниями. Придется писать о том, что есть, 
дальше ждать просто невозможно. А то 
ведь свято место пусто не бывает., 



Господин ПЭЖЭ 



Не могу не напомнить еще раз, для прида- 
ния должной исторической перспективы, 
что первая версия Зсогспесі Еагіп вышла аж 
целыхтри года назад, в 1991-м. И, несмот- 
ря на жестокое для того времени требование Ѵ9А, 
неплохо прижилась. Всерьез играть в какую-нибудь 
аркаду на дне рожденья, конечно, можно, нотам есть 
злобные враги, сила которых не зависит от количе- 
ства выпитого шампанского, и это портит весь кайф. 
Да и однообразно оно как-то, пиф-паф-ой-ой-ой... 
Никакой, понимаешь ли, подлости не задействова- 
но, а как же без нее в общении с хорошими друзья- 
ми?.. Именно поэтому в докомпьютерную эпоху анг- 
личане изобрели дартс для игры в пабах, а мы так 
сильно полюбили Зсогспесі Еагіп. 




За что ты меня так, дружище? Это же БОЛЬНО! 

► 

Неаѵу ЗапсШод легко проедает насквозь горные 
массивы вместе с неудачливыми танками. 



Зсогсп сразу же дал нам очень простое управле- 
ние, невероятное разнообразие стратегий (кто бы мог 
подумать, что выбор оружия может так изменить 
классические вариации на тему... как бы это помяг- 
че... стрельбы против ветра) и очень, очень прият- 
ную экономику, придавшую смысл долгим партиям. 

Рой яму ближнему г _ вхорошей 

игре — разнообразие. Чтобы было весело и нео- 
жиданно, чтобы ясно различимая победа по очкам 
могла обернуться поражением, нокаутом. И имен- 
но оружие (спасибо тебе, Венделл, за него!) делает 
Зсогсп тем, что он есть. Да, конечно, все это опи- 
сано в почти что шестидесятистраничном мануале 
(подумать только — 130 килобайт текста!), но хотя 
бы по верхам пройтись просто необходимо, иначе 
те, кто еще не играл, не поверят. 

Итак, вещи делятся на оружие и не-оружие. Не- 
оружие состоит из пяти видов автонаводок (чем 
дороже — тем меньше таланта надо в использо- 
вании), пяти же видов щитов (в зависимости от кру- 
тости обеспечивающих обычную защиту от повреж- 




дений и/или отталкивание летящих снарядов), па- 
рашютов, батареек, горючего, контактных взры- 
вателей и специальной машинки для включения 
защиты еще до первого выстрела врага. 

Дальше начинаются собственно мужские раз- 
влечения. Четыре типа "обычных" ракет (от бес- 
платной и нелимитированной ЬаЬу тіззііе до вы- 
носящего все вокруг пике), четыре же типа (не бу- 
дем вдаваться в подробности) ракет с разделяю- 
щимися боеголовками, две разновидности напал- 
ма, растекающегося вокруг и создающего горя- 
щие озера, парочка пристрелочных {гасег'ов (один 
с дымовым следом, один без него), три вида 
гоНег'ов, скатывающихся в ближайшую впадину, 
прежде чем взорваться, гигантский (10 штук!) на- 
бор зарядов для разных видов выкуривания за- 
копавшегося врага и, само собой, пять видов бо- 
еприпасов для его закапывания обратно (случаи 
— они всякие бывают), а на десерт — плазмен- 
ная вспышка, эдакий миниатюрный Чернобыль, 
и лазерный луч. Если кто-то сбился со счета, уточ- 
ню: тридцать два вида оружия. 

Количество путей к победе неописуе- 
мо велико, причем очень сильно зави- 
сит от того, как сгенерировалось поле 
битвы, и отличных пристрастий игрока. 
Самое простое решение не всегда самое 
лучшее, зато самое подлое — почти на- 
верняка! Главное — опередить врага на 
полхода, например, засыпать его зем- 
лей, а как только он откопается, скажем, 
гіоі ЫазГом, — залить в образовавшу- 
юся дырку целую цистерну свеженько- 
го, с пылу с жару, напалма, и никакой 
щит ему уже не поможет. 
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Настоятельно не рекомендуется стоять под 
молнией во время грозы, утверждают 
натуралисты. 

Хомо хомини„ в Д3) Д3) все знают ла _ 

тынь и немедленно хором откликаются заученным 
"люпус эст". Именно это свойство человеческого 
характера лежит в основе любой хорошей игры для 
нескольких пользователей. И здесь Зсогсгі сияет 
как медный пятак, несмотря на отсутствие под- 
держки модема. 

Изначально цель игры — разумеется, не одолеть 
одного из железных болванов, алгоритмы поведения 
которых подробно описаны в документации, и даже 
не пройти какой-нибудь чемпионат до конца, одоле- 
вая все более и более точно стреляющих идиотов, спо- 
собных, в принципе, попасть в тебя с первого же выс- 
трела, но сознательно дающих фору. Здесь любой по- 
единок с роботами — честная и ничем не прикиды- 
вающаяся тренировка глазомера и подбор стратегии. 

Зато если теплая компания соберется-таки вокруг 
одного монитора, можно смело гарантировать, что 
до поздней ночи оторвать их (нас!) оттуда не удастся 
уже никому и ничему. Начнем с того, как именно де- 
лаются ходы. Само собой, традиционный способ с 
ходами по очереди никто не отменял. Но, по жела- 



= Мнения об игре = 

Неизвестный с сайта ЕІесігіс батез (ѵѵш.еіесігіс- 
датез.сот) тонко подмечает, что "игрок зарабатывает 
денежки убийствами и победами, а потом может тра- 
тить их на еще более крутые пушки, парашюты и про- 
чие преимущества". Интересно, он в игру-то играл? 

Зато Нил Миллер (№аІ МіІІег) с популярного сайта 
батез Оотаіп (ѵѵѵѵѵѵ.датезсіотаіп.сот) осознал все 
как следует и считает, что "отсканированные горные 
вершины великолепны, но выглядят несколько зер- 
нистыми в низких разрешениях". 

А вот аноним с сайта Асігепаііпе ѴаиІІ (ѵѵш.аѵаиіі.сот) 
решил помочь народу стратегическими советами и 
верит, что путь к победе — "запастись автонаводка- 
ми, автозащитой, батарейками, щитами и пеаѵу 
гоНег'ами. После чего сравняйте с землей что угодно, 
пуская гоНег'ов с наводкой". Наивный... 



Без щитов в наши дни долго не живут. 
Главное — купить и задействовать 
правильный. 

нию, можно использовать и два новых: 
синхронный и одновременный. Синхрон- 
ный резко сокращает продолжительность 
игры и в то же самое время увеличивает 
ее честность: все наводятся, а затем ра- 
зом стреляют, так что пресловутые "пол- 
хода опережения" уже не так важны, ведь 
враг сможет достать тебя даже из могилы. 

Наконец, элемент старой доброй аркад- 
ности (установите мне автомат со Зсогсгі в кинотеат- 
ре!) привносит мой любимый вариант: одновремен- 
ный режим игры. Проще некуда. Каждый волен мо- 
лотить по клавишам, делать сколь угодно много вы- 
стрелов и вообще заниматься чем хочет одновре- 
менно с другими. Побеждает не тот, кто будет не толь- 
ко точнее и умнее, но еще и быстрее всех! 

А на случай, если собралось много народа, пре- 
дусмотрены командные игрища. Причем, дело не 
только в способах подсчета очков (не только лич- 
ный, но и корпоративный, где деньги общие в пре- 
делах каждой команды), а еще и в том, 
что происходит, когда команда выигра- 
ла. Есть особый кайф в том, чтобы, вклю- 
чив "вероломный" режим, законным об- 
разом прикончить партнера после побе- 
ды над врагами. И, главное, не забудьте 
о мощной экономике, заставляющей 
планировать закупки оружия на несколь- 
ко партий вперед! 

Нетвжисти щастя Увыдаже 

в версии 1.5, со всеми ее достоинства- 
ми, полно проблем. Хорошо еще, по 
большей части они не из разряда 
страшных и мешающих играть, а из серии 
"эх, неплохо бы еще и это"... 

Из действительно неприятных, пожалуй, 
только масштабирование игры на быстрые 
процессоры и большие разрешения экрана. 
Уже сегодня несложно найти видеокарту, под- 
держивающую режим 1024x768x256 в стан- 
дарте ѴЕ5А, и Зсогсп добросовестно запустится 
и будет работать. Но захотите ли вы этого — 
вот в чем вопрос. Ведь масштабируются толь- 
ко красоты природы, а танки и интерфейс ос- 
таются все теми же, уменьшаясь до полной не- 
различимости. Вы пробовали на 14-дюймо- 
вом мониторе увидеть, куда направленау тан- 
ка пушка, торчащая на пару пикселей? И не 
пробуйте — не выйдет. Используйте разре- 
шение пониже. А на быстрых компьютерах 
ждут другие проблемы: довольно сложно точ- 
но установить угол и скорость, даже с прижа- 
той клавишей 5Ш они частенько щелкают по 
нескольку единиц зараз. 



Что касается неприятных мелочей — имя им ле- 
гион. Звук откровенно слабый, даже РС Зреакег зву- 
чит убого, да и не поддерживать ЗоипсІ ВІазІег в 
1994 году уже просто невежливо. Поддержки мо- 
дема нет до сих пор (да что модема — хотя бы 
файлы с записью хода дали пересылать по РЮО!). 
Хотя... что я напустился? Ведь это только версия 1 .5, 
и на тех самых почти 60 страницах документации 
нам обещают классные продолжения! Ждем! 
т 

Люблю запах горящего напалма поутру... 
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= ЗсогсМесІ ЕагЬМ 

ЖАНР I Мать всех игр 



Разработчик ѴѴепсІеІІ Ніскеп 

Издатель Распространяется автором 
по принципу зпагеѵѵаге 



Сыть 

Артиллерийский симулятор? Нет, 
что вы! Танковый шутер? Отнюдь! 
Стратегическая аркада? Совсем не 
похоже. Просто отличная игра для 
дружной компании! 



Дата 
выхода 



1991 -1994 гг. 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 

Контроллеры 



мз-эоз 

640 Кбайт 
ѴСА, ѴЕ5А 
РС Зреакег 
клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,1 


Звук 


2,3 


Музыка 


ІМ/А 


Сюжет 


4,8 


Управление 


4,7 


Интересность 



4,3 



а 
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Небо над 
Аляской 



Когда я пришел покупать себе кожаную куртку, в голове 
крутилась лишь одна мысль: "Как у героя Зъгіке Соттапсіег". 
Короткую, коричневую, с широкими плечами и высоким 
воротником. Через несколько лет цвет вошел в моду и покупка 
пригодилась, но это совсем другая история. Ведь я теперь 
хожу и размышляю, где бы достать Р-1Б. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Начните чтение с этой заметки! 
Спущенный со звезд в атмосферу ѴѴіпд 
Соттапйег. Унесенные в 21 век реактив- 
ные самолеты Р-16. Одичавшие банды 
наемников на сверхсовременных истре- 
бителях. Налоговая служба США, выко- 
лачивающая деньги с помощью налетов 
с воздуха. Добрые асы-наемники про- 
тив всего мира. Такова жизнь. К счастью, 
все проблемы могут быть решены с по- 
мощью авиационной пушки "Вулкан" с 
боезапасом в одну тысячу снарядов. 



Александр ВЕРШИНИН 



Пластмассовый или алюминиевый не 
предлагать. Только натуральной величи- 
ны и от оригинального производителя. 
В крайнем случае соглашусь на вирту- 
альный — но только в продолжении Зігіке 
Соттапйег. Откуда подобная щепетильность? Все 
просто. Это лучший и самый увлекательный не- 
хардкорный авиасимулятор, когда-либо изготов- 
ленный для ПК. 

Операция 

А ТЫ ЗдПИСдЛСЯ? воздушная война в 
рыцарских традициях первой мировой, фирменная 
сюжетная линия от Огідіп и уютная физическая мо- 
дель. Вот, вкратце, козыри на руках ЗІгіке Соттапйег. 
На деле все проще и. . . сложнее. 

Основой для авиашедевра великой Огідіп стал 
симулятор современных истребителей. В частно- 
сти, знаменитого многоцелевого Р-16 американ- 
ского дизайна и производства. Штаты очень гор- 
дятся своей железной птичкой и выставляют ее 
только в хорошем свете. Даже когда против отмо- 
тавшего не один десяток лет самолета выступают 
гораздо более совершенные Мід-29 и Зи-27, янки 
оказываются на высоте. Удивительное рядом. Но, 
право же, не будем зацикливаться на мелких оп- 
лошностях. 

Итак, американцы предпочитают поддерживать 
отечественного производителя. Похвально. С по- 
мощью ракет, бомб и снарядов местной выделки 
вы прокладываете себе путь через пару дюжин 



достаточно интересных миссий. В меню, как обыч- 
но, значатся патрули, перехваты, защита транспор- 
тов, а также ракетно-бомбовые удары по назем- 
ным и наводным целям. Список полезных идей 
невелик, но если его правильно подать. . . 

После первых боевых вылетов создается в кор- 
не неверное впечатление о расстановке сил. А 
именно: воздушный бой предельно прост, атака 
наземных целей невероятно сложна. Истребите- 
ли противника разлетаются на атомы от един- 




Что вы хотели заказать сегодня, 
господин Эф- 16? Быть может, парочку 
управляемых ракет Маѵегіск? 

► 

Людям с такими лицами можно 
доверить будущее нашей плане- 
ты. Не надо быть психологом, 
чтобы понять это. 

ственной ракеты или пулеметной очере- 
ди. Они практически не отвечают на 
огонь и лишь резво маневрируют. Вре- 
менное явление, коллеги. Когда сопер- 
ник начнет огрызаться, вы стопроцентно 



не обрадуетесь. Впрочем, оставим главную кон- 
фетку, воздушную дуэль, на сладкое. 

Операция "Поползень" Погово _ 

рим о необходимом зле, вызывающих фруст- 
рацию наземных букашках, крохотных черных 
пикселях на гладкой, ярко раскрашенной повер- 
хности. Эти исчадия ада умирают только тогда, 
когда нормальная пятисоткилограммовая авиа- 
ционная бомба попадает прямиком в темечко 
командиру зенитного расчета. Или в пятую с 
края растяжку палатки. Или в сливное отвер- 
стие цистерны. Словом, туда, куда любая ува- 
жающая себя бомба попадает раз в миллион 
лет. Поэтому если бы за боевыми действиями 
следили наблюдатели ООН, ОПЕК или ГУТЕН- 
ТАГ, они увидели бы примерно следующее. 

Группа Р-16 появляется прямо над целью и иг- 
раючи подавляет воздушное сопротивление. Пос- 
ле этого бравые парни делают красивый заход на 
ближайшую зенитку. Бомбы срываются с пилонов, 
с характерным свистом уходят вниз... и взрывают- 
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Выбор ведомого — дело непростое. Нужен 
тонкий расчет. Чтобы был полезен и одновре- 
менно не создавал конкуренцию в кШЬоагй. 

ся в десяти метрах от успевшего трижды поменять 
подгузники расчета! Зенитчики пожимают друг дру- 
гу руки, смахивают пот и начинают с удвоенным 
рвением тараторить из своей пушечки. Еще пара 
заходов приводит к тому, что вся земля вокруг слег- 
ка обалдевших бойцов ЗРК покрыта воронками, 
памперсы и носовые платки закончились, а сво- 
бодные от работы солдаты громко повторяют "Аве 
Мария". В следующие десять минут Р— 16 расстре- 
ливают кучку пикселей на земле из авиационной 
пушки и неуправляемых ракет. Но героические зе- 
нитчики не сдаюца! Взрываца ни в какую не хотят! 
В порыве отчаяния летчики вываливают на землю 
припасенные на всякий случай ракеты класса "воз- 
дух-воздух", догрызают последний ноготь и запус- 
кают миссию заново. Вышеупомянутые наблюда- 
тели аплодируют бравой ПВО-команде стоя, уго- 
щают солдатиков жвачкой и шампанским. Пилоты 
пьют аспирин и капают в глаза глазолин. 

Господа асы, не расслабляться! Описанный 
выше вылет является самым простым и уступает 
по сложности: а) истреблению бронетехники (те же 
зенитки, только постоянно ползающие) и б) нале- 
ту на авиабазу. Дело в том, что взлетная полоса 
может быть уничтожена только одним видом бом- 
бы. Все верно, они издеваются. 

Операция "Летят утки" Ко гда про- 
ект Зігіке Соттапсіег не бесит излишней реалис- 
тичностью в деле истребления наземных целей, 
он радует. Конечно же, "воздушным цирком", как 
однажды остроумно охарактеризовал дуэль лет- 
чиков "красный" барон фон Рихтгофен. 



= Мнения об игре = 

Мистер Эй Ди Ли (А.ОІее), обративший свои крити- 
ческие таланты на пользу сайта Мооубатез 
(ѵш/ѵ.тооудатез.сот), отмечает: "Попробуйте свои 
силы против самых современных реактивных истре- 
бителей мира. Если этого недостаточно, то забота о 
процветании вашего эскадрона и интересные мульти- 
пликационные ролики составят такую атмосферу, ко- 
торой не может похвастаться ни один авиасимулятор". 



Перескакивая от одного пункта боевого мар- 
шрута к другому с помощью автопилота или 
сжатия времени, вы с большой вероятностью 
обнаруживаете на радаре тех самых уток. По- 
крякивая крупнокалиберными пушками, они 
вступают в бой. Ради этого экспириенса стоит 
жить, коллеги! Авторы игры реализовали ско- 
рее турбовинтовой вариант боя, когда против- 
никам приходилось вести поединок на мини- 
мальной дистанции. В варианте Зігіке 
Соглтапйег, почти вплотную. Ракеты 
все равно бесполезны на больших 
расстояниях — умудренный жизнью 
АІ с легкостью уходит из-под удара 
с помощью грамотных маневров и 
сИаТТ/ТІаге. Ракету надо всаживать 
прямо в сопло, чтобы пойманный в 
перекрестье птенчик даже не успел 
хрюкнуть от испуга. 

Впрочем, профессионалы и истовые 
ценители игры работают только с "Вул- 
каном". Высший пилотаж — уложить 
все воздушные цели из пушки, расхо- 
дуя на каждую не больше нескольких 
десятков снарядов. Фантастическое ощущение 
Главный смак — попасть в кабину пилота. Хватит 
и половины очереди. Зігіке Соттапсіег существует 
для таких снайперских выстрелов, когда после го- 
ловокружительного акробатического состязания 
вы все-таки ловите коллегу в прицел и быстрым 
уверенным движением давите на гашетку. Мгно- 
венно расцветает огненный фонтан, кувыркающи- 
еся обломки грозят повредить ваш Р— 16. Врезать- 
ся в собственную жертву — слишком уж глупая 
смерть для аса. 

Операция 
"Сказки дядюшки 
Робертса д т массь| за у МНЫХ совре- 
менных авиасимуляторов Зігіке Соттапйег 
отличается отнюдь не только упрощенным 
управлением и физикой. Ни в коем случае! 
ЗС стал единственным симулятором, воо- 
руженным мощной приключенческой сю- 
жетной линией. Ключевые слова: 2012 год, 
эскадрон наемников "ѴѴіІсІсаІз", Р-16, про- 



Клавишей Р8 активируется самая 
полезная вещь в игре, камера 
наведения. Отслеживать с ее помощью 
маневры противника — сплошное 
удовольствие. 

странные диалоги с коллегами-летчика- 
ми, гибкая организация миссий. После 
некоторых трагических событий на ваши 
плечи ложится ответственность за выжи- 
вание отряда наемников. Выбор заданий, 
удержание финансового баланса, закуп- 
ка необходимой амуниции — все это 
ваши заботы. Разумеется, помимо выпол- 
нения взятых на себя миссий. В числе литератур- 
но-художественных орудий значатся предательства, 
волшебные прозрения, удивительное везение, чу- 
десные спасения и абсолютно нереальные шансы 
в бою. Выполненные в превосходной мультипли- 
кационно-героической стилистике от Огідіп. 

▼ 

Коокіе считает падение в горящем самолете 
делом неклевым. Подбивший его пилот Р-16 
придерживается другого мнения: "Это круто, 
парниша!". 



3 




Разработчик Огідіп 

Издатель ЕІесігопіс Агіз 


Сыть 

Единственный в мире авиасиму- 
лятор с красивым и протяженным 
сюжетом. Что-то в стиле "Унесен- 
ных ветром", только про летчиков. 


Дата 
выхода 


1993 год 



= Зігіке Соттапсіег 

ЖАНР I Авиасимулятор 



Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 003 4.0 

ОЗУ 4 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук АсІІІЬ, РгоАиШо 
Зресішт, ВоІапсІ МТ-32, 
ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 4,5 

Звук 4 

Музыка 3,3 

Сюжет 4,5 

Управление 4,5 
Интересность 

4,5 
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Путь 
война 




ПК-платформа не столь богата файтингами, как ее 
приставочные товарки. Приличную игру-"единобороство" 
(именно так отдельные личности называют этот благородный 
жанр) не сыщешь и днем с огнем — чего уж говорить про 
"бессонные ночи". 



— Начните чтение == 
с этой заметки! 

Нереально быстрых файтингов с неус- 
тающими бойцами и прыжками высо- 
той с загородный домик никто не отме- 
нял, но гораздо приятнее осознавать, что 
наряду с ними существует такая штука, 
как "симулятор восточных единоборств", 
как бы вы ни относились к такому опре- 
делению. Висіокап не лишен недостат- 
ков в виде некоей заторможенности и 
сложности в управлении и не слишком 
большого количества ударов, но чемпи- 
онат с великолепными противниками, 
четыре разных стиля и это потрясающее 
"чувство пути" говорят сами за себя, — 
игра удалась на все сто. 



Михаил СУДАКОВ 



Помощь пришла с той стороны, откуда ее 
меньше всего ждали. Компания 
ЕІесігопіс Агіз, уже радовавшая нас не- 
плохими проектами, но на файтингах до 
поры до времени не специализировавшаяся, 
умудрилась без очереди пролезть в список "эли- 
ты жанра", который содержит очень, очень гром- 
кие имена. 



Оо]о | 



ВигМап — это в любительском переводе 
с японского что-то вроде "тренировочного зала", 
и игра оправдывает свое название если не на сто, 
то уж как минимум на пятьдесят процентов. Да, 
вам придется тренировать свое тело и оттачивать 
боевые навыки. Любой из четырех залов — ка- 
ратэ, кендо, нунчаки и бо — рад принять жажду- 
щего знаний бойца. Сначала бой с тенью, изуче- 
ние своих возможностей и доступных приемов. 
Затем спарринг с наставниками все более и более 
высокого класса. 

Обнаруживаются забавные вещи: можно проиг- 
рать, не получив ни единого удара, попросту рас- 
тратив свои силы. Изрядно уставший боец теряет 
в ловкости и быстроте, становясь легкой добычей 
для свежего противника. Отсюда мораль: не стоит 



Мнения об игре: 



Томер Габель (Тотег ВаЬеІ), активно 
пишущий посетитель сайта 
Мооубатез (ѵѵѵѵѵѵ.тооудатез.сот), 
краток: "Так держать!". 



суетиться, махая руками и ногами почем зря, надо 
копить энергию, и уж тогда результат не заставит 
себя ждать. 

Что характерно, самые разрушительные уда- 
ры, обычно наносимые с разворота или в прыж- 
ке, требуют значительных затрат энергии и 
большего времени исполнения, позволяя рас- 
торопному противнику поставить блок и прове- 
сти контратаку. Серия прыжков с ударом ноги, 
так полюбившаяся всем поклонникам ѴѴогІсІ 




Кагаіе Спатріопзпір (АІагі), в 
ВигМап'е изматывает бойца до пре- 
дела — его можно подавать к столу с 
пряностями и соусом по-французски. 

Все как в жизни, почти без условнос- 
тей, и это восхищает. Казалось бы, такая 
манера боя должна утомлять и раздра- 
жать, но даже бешеные поклонники 
Зігееі Рідгі1ег'а, разломавшие не один 
игровой автомат и привыкшие жать на 
все управляющие кнопки одновремен- 
но, пасуют перед однокнопочным управ- 
лением и неторопливой манерой боя с 



восстановлением сил, уходом в глубокую защиту 
и накапливанием энергии для решающего удара... 

Арсенал р еализм ВигМап'а, увы, не луч- 
шим образом отразился на количестве доступ- 
ных игроку ударов. Да, машинальный подсчет 
показывает, что на каждый стиль приходится 
порядка тридцати штук — казалось бы, вполне 
достаточно. Но те приемы, что считаются в 
ВигМап'е самыми мощными и сложными для 
исполнения, обычный файтинг хранит в списке 
Вазіс Моѵез, который составители всевозмож- 
ных руководств по игре зачастую даже не тру- 
дятся обнародовать по причине банальности. 

Нехватка собственных умений, впрочем, с лих- 
вой компенсируется разнообразием соперников 
по чемпионату, на который стоит идти лишь после 
долгих и упорных тренировок. Седовласый муд- 
< 

Противник почти повержен — Зіатіпа на нуле. 
Т 

Обладателя нунчак можно укротить чем- 
нибудь подлиннее — к примеру, бо. 
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Пока перевес на его стороне, но сильного удара 
он нанести не сможет — КІ маловат. Впрочем, у 
меня не больше. 

рец, сидящий у входа в Дворец, не прочь побе- 
седовать с юным мастером единоборств, но 
пользы от старика никакой — лишь простран- 
ные замечания и наставления. Гораздо интерес- 
нее информация, выводимая на экран перед 
каждым боем: можно "посмотреть в лицо" свое- 
го очередного соперника, узнать, какой стиль он 
предпочитает, и выявить его слабые стороны. 
Кстати, портреты каратек и владельцев тонфа, 
нунчак, шестов весьма детализированы и здо- 
рово смахивают на настоящие фотографии — 
реверанс в сторону ѴСіА-режима, который ис- 
пользуется в Висіокап на всю катушку. 

И подход к каждому из бойцов нужен особый. По- 
скольку выход облаченного в "доспехи" кендоиста 
против вооруженного кулаками и голыми пятками 
каратеки не только позволяется, но даже приветству- 
ется ввиду необычайной зрелищное™ такого по- 
единка, то данную возможность стоит использовать 
с максимальным кпд. Несомненно, самый эффек- 
тивный среди доступных вам предметов — дере- 
вянный шест, весьма чувствительно разящий на 
расстоянии, —таким оружием запросто можно по- 
бедить любого противника начального уровня. Про- 
блема в том, что пользоваться каждым стилем по- 
зволяется не более четырех раз, вот и приходится 
идти на компромиссы, выходить на татами безоруж- 
ным или, закусив губу, брать на вооружение нунчаки 
и рвать в клочья какого-нибудь каратеку. 

▼ 

Спарринг с наставником. Каратэ, разумеется. 





Информация 

К размышлению д веН адцать повержен- 
ных противников и десятки тренировочных боев 
— нелегкий путь. За это время успеваешь понять 
и осознать многое... Висіокап мог стать идеаль- 
ным файтингом, но стал лишь неким ответвлени- 
ем, альтернативным проектом. Почему? Причин 
несколько и одна глупее другой. 

Первая — довольно корявое управление, обхо- 
дящееся всего одной "ударной" клавишей, но для 
перемещения использующее почти всю цифро- 
вую клавиатуру (подумать только, для прыжка 
вперед применяется не очевидная комбинация 
"вверх + вперед", а пришедшая из неведомо ка- 
ких времен клавиша "вверх-вперед"). Боевая си- 
стема, если начистоту, тоже оставляет желать луч- 
шего — эти стойки, которые для начала нужно 
принять, а уж затем наносить удар... Такое ощу- 
щение, что в ЕА, решив сделать ультимативный 
симулятор восточных единоборств, отвергли вся- 
кую попытку взять пример со старших, более 
умудренных в этом деле товарищей. Получилось 
необычно, свежо, но не совсем удобно. Увы. 

Достоин сожаления и тот факт, что мы не можем 
управлять никем из побежденных противников. А 
ведь среди них встречаются как полные копии ва- 
шего подопечного, лишь с другой физиономией, 
так и мастера совершенно уникальных стилей. При- 
чина такой строгости со стороны разработчиков не- 
понятна—ведь анимация ударов уже прописана, 
а благодаря унифицированности управления отпа- 
, дают проблемы с ее исполнением... Фак- 
тически, большой и вкусный кусок игры 
отрезан и выкинут по чьей-то странной 
прихоти — а как было бы здорово отко- 
лошматить товарища по клавиатуре ку- 
саригомой, уворачиваясь от летящих в 
лицо сюрикенов!.. 

Несмотря на эти недостатки, Висіокап 
увлекает игрока сразу и надолго. От- 
личная графика, приличный оцифро- 
ванный звук, откидывающий на РС 
Зреакег такие коленца, что не снились 
другим играм, ненавязчивая приятная 
музыка, использующая в числе про- 



йди куда хочешь. 

чих звуковых устройств АсШЬ и ВоІапсІ, 
— все это достойно похвалы, но ни в 
коем случае не затеняет самого глав- 
ного. Чувства, что пришел на большое 
состязание, где попытаются доказать, 
что ты ничего не умеешь и не высто- 
ишь и раунда против настоящих мас- 
теров. Чувства, что победить можно 
любого противника, даже такого гроз- 
ного, как собственное отражение, если 
избрать правильную тактику и упорно 
тренироваться, не отступая и не сдаваясь. 
Висіокап — это путь воина. И вы пройдете его, 
чего бы это ни стоило. 




Висіокап: 



Разработчик ЕІесігопіс Агіз 
Издатель ЕІесігопіс Агіз 


Сыть 

Симулятор восточных едино- 
борств. Ударение на первом 
слове. 


Дата 
выхода ^ 


1989 год 



ТМе МагЬіаІ Зрігіі 

ЖАНР I Файтинг 



Системные 
требования 

Процессор 8088 
ОС 0051.0 
ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы ССбА, ЕСА, 
Негсиіез, МСОА, ѴСА 
Звук АсІІіЬ, Ѳате Віазіег 
(СМ5), РС Зреакег 
(Тѵѵеакесі), ВоІапсІ МТ-32, 
ТапаУ/РС]г 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,5 


Звук 


4,6 


Музыка 


4,1 


Сюжет 


Джон Ву 


Управление 


3,8 


Интересность 



4,6 
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Пока на свете существует компания МісгоРгозе, любители 
настоящих стратегий не останутся без дела. Серия блестящих 
стратегических игр, среди которых бриллиантами сверкают 
СіѵіІігаЫоп и МазЪег оі Огіоп, в самое ближайшее время 
пополнится еще одним шедевром. Его имя — МазЪег оі Мадіс, 
подробности — в репортаже нашего корреспондента. 




— Начните чтение == 
с этой заметки! 

Игра не имеет ровным счетом ничего 
общего со своим космическим одно- 
фамильцем, кроме родителей: мамы 
ЗітТех и папы МісгоРгозе. И если 
развивать эту сомнительную тему, тут 
явно не обошлось без активного уча- 
стия соседа — всем известной "Ци- 
вилизации" и Сида Мейера лично. 
Дело в том, что Мазіег о! Мадіс пора- 
зительным образом напоминает 
Сіѵііігаііоп. Похожи не только нос с 
ушами, совпадает идеология, карта 
местности, интерфейс управления го- 
родами, способ перемещения армий 
и даже дипломатическая система. 



Олег ХАЖИНСКИЙ 

Профессиональный посетитель радио- 
рынка в Тушино, которому повезет на- 
столько, что все 23 купленные дискеты 
единовременно прочтутся и образуют в 
недрах компьютера единое целое, скорее всего, 
сойдет с ума в первые пятнадцать минут. Он сой- 
дет с ума от счастья, потому что это целое содер- 
жит все, о чем только может мечтать поклонник 
Сіѵііігаііоп, Соіопігаііоп и Мазіег о! Огіоп. Он бу- 
дет смеяться и плакать попеременно, а потом ус- 
нет, пытаясь разобраться в запутанной магичес- 
кой системе, аккурат посреди пяти волшебных 
школ и двухсот пятидесяти шести заклинаний. Бо- 
лезному приснится импортная карточная игра 
Мадіс: Тпе Оаіпегіпд, о которой он не никогда не 
слышал (и не услышит еще лет пять, если дипло- 
матический папа соседского мальчика не приве- 
зет ему "преконстрактед" из Штатов. — Примеч. 
ред.). Он проснется с улыбкой похмельного Буд- 
ды, со здоровым бледно-зеленым румянцем на 
пухлых щеках, и до конца жизни не сможет отли- 




чить астральный мир от мира физического. В 
Мазіег оі Мадіс короткий путь не всегда короче 
длинного, и если вы понимаете о чем я, просто 
кивните головой двадцать тысяч раз. 

Хистори |-| азвание ИГ р Ы говорит само за себя 
— перед нами Мазіег оі Огіоп в мире магии. Вме- 
сто космических кораблей — покосившиеся по- 
возки, вместо круглых планет — квадратные го- 
рода, вместо лазеров — огненные шары, и так 
далее. Здорово, правда? А вот и нет, потому что 
название игры врет с беззастенчивостью валют- 
ного обменника. 

Не исключено, что однажды боссы МісгоРгозе 
вызвали Сида Мейера и пионеров из ЗітТех на 
ковер. Они сказали Мейеру: "Ты чертов гений, Сид. 
Ты заработал нам кучу денег. Сначала Р19, потом 
Рігаіез!, потом Ци..ци... как ее там?" — "Цивилиза- 
ция, сэр." — "Вот именно, "Цивилизация", и еще 
одна игра, идея которой пришла мне сегодня за 
ланчем. Про индейцев. Так вот, ты несешь золотые 
яйца, но рано или поздно тебе придется уйти, по- 
тому что мне не нравится твой лысый друг. 

Я прошу тебя оказать мне услугу: научи 
этих олухов (показывает на лежащих на 
животе пионеров из ЗітТех) всему, что 
знаешь сам. Открой им секрет "Цивили- 
зации", а они расскажут тебе, как надо 
делать космические стратегии. Сделайте 
игру, в которой будет все, о чем только 
может мечтать настоящий фанат игр. Сде- 
лайте так, чтобы он сошел с ума от счас- 
тья, чтобы смеялся и плакал поперемен- 
но. Ты понял меня, сынок? Вот и славно". 

Не могу гарантировать, что разговор 
проходил именно так, но после того ве- 



чера, ровно через год, родилась игра. Она похо- 
жа на все игры, которые уже вышли, а также на 
те, которым только предстоит появиться на свет. 
Она настолько сложна, что люди в смятении ло- 
мают головы, пытаясь освоить все правила. Она 
так красива, что создателям пришлось исполь- 
зовать некачественную, блеклую графику, что- 
бы игроки не теряли зрение. Это — Мазіег о! 
Мадіс, вторая и, надеемся, не последняя игра 
великой серии "Мастеров" от ЗітТех. 

Конкретно |-| ять уровней сложности, на- 
чальная сумма денег, уровень населения в горо- 
де, всякие производные, размер территории и 
концентрация магии — этой информации гене- 
ратору случайных карт достаточно, чтобы сделать 
еще одну бесподобно неповторимую карту. Мы же 

т 

Генерация "правильного" мага — задача 
исключительной важности. От того, в 
каких школах будет специализироваться 
ваш главный герой, будет зависеть стиль 
дальнейшей игры. 
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движемся далее, к самому интересному 
— генерации главного персонажа. 

Он маг, это несомненно. Игра предло- 
жит вам выбрать одного из 14 уже гото- 
вых персонажей или собрать собственно- 
го. Разумеется, этой возможностью с ра- 
достью воспользуются поклонники роле- 
вых игр и зануды, что (между нами) по- 
чти одно и то же. Выбор будет непрост, 
ибо школы магии (І_іІе, Оеаігі, Сгіаоз, 
Ыаіиге и Зогсегу) тянут за собой предлин- 
ную цепочку заклинаний. Их комбиниро- 
вание даст вам неисчислимое количество 
вариантов, и хороший маг, как и хороший бармен, 
должен найти правильный баланс, подходящий под 
свой стиль игры. Пусть вас не расстраивает зияю- 
щая пустыми страницами книга заклинаний — но- 
вые слова можно будет купить, найти, завоевать в 
процессе игры. Магический арсенал каждого вол- 
шебника во многом уникален и определяет страте- 
гию игры, что позволяет нам провести параллели 
со стремительно набирающей популярность карточ- 
ной игрой Мадіс: Тгіе баШегіпд. 

Подобно лицевому танцору, Мазіег о! Мадіс ме- 
няет свой образ каждые полчаса. Сначала перед 
нами военно-экономическая стратегия, которая 
отличается от Сіѵііігаііоп лишь декорациями. Карта 
страны скрыта непрозрачным туманом, по види- 
мой части ползает одинокий пока юнит, в центре 
скромного царства — город, внутренности кото- 
рого (крестьяне, еда, золото, мана, производство) 
нам прекрасно знакомы. Должно быть, завтра этот 
интерфейс станет стандартом для всех стратеги- 
ческих игр, где есть города, — знакомо, удобно, 
практично. Небольшая армия, подготовленная на 
скорую руку, очень скоро обнаружит нейтральные 
города и конкурирующих волшебников. 

Магия, кажется, не нужна вовсе, игрок-волшеб- 
ник превращается в управленца. Он тренирует ар- 
мии, захватывает города, подсчитывает золото в 
казне и прекрасно себя чувствует. В принципе, игру 
можно пройти до конца, так и не поняв, почему в 
ее названии фигурирует слово "Мадіс". 

Если копнуть глубже, оказывается, что у персо- 
нажей существует масса дополнительных свойств 
и умений, помимо их обычных параметров (атака/ 
защита, опыт, стоимость). Эти возможности при- 
дают игре дополнительную глубину, которая "Ци- 
вилизации" неведома. Оказывается, существуют 
герои, которые в десять раз сильнее обычных пер- 
сонажей и, кроме того, в состоянии носить маги- 
ческие артефакты, которые в обилии разбросаны 
по ветхим гробницам и плохо отапливаемым под- 
земельям. Герои на своих мускулистых руках при- 
носят в Мазіег о! Мадіс ролевой элемент. Наша 
армия перестает быть просто набором квадратных 
юнитов. Это настоящие персонажи, которые раз- 
виваются, совершают подвиги, погибают и оста- 
ются в живых. 




Интерфейс управления городами практически 
целиком позаимствован из трехгодичной 
давности Сіѵііігаііоп, но содержит несколько 
новых элементов. К примеру, трехмерный вид 

города. 

Новое движение лопатой открывает следующий 
факт: в игре есть второй, магический, уровень. В бук- 
вальном смысле, две карты местности. Одна реаль- 
ная, а другая... тоже, но где-то астрале. Миры со- 
прикасаются, поэтому, вынырнув в астрале в одном 
месте, игрок и его вассалы имеют шанс вернуться 
обратно, правда, в совершенно другой точке. Суще- 
ства, призванные на битву из магических планов, 
серьезно отличаются от своих мясомолочных кол- 
лег и к тому же совершенно не испытывают голода, 
признавая только свежую ману. Битвы, которые слу- 
чаются в Мазіег о! Мадіс сплошь и рядом, напоми- 
нают сражения в Мазіег о! Огіоп, только в изометрии 
— неторопливые позиционные баталии в фэнтези- 
интерьере с активным применением магии. 

Увлечься сменой образов порой мешают ошиб- 
ки. Увы, разработчики, как фашисты перед отступ- 
лением, нашпиговали ими тело игры до отвала. 
Уже успевший выйти патч несколько поправил 
дело, но, уверяю вас, одной "заплаткой" здесь не 
обойтись. Другой серьезный недостаток— Мазіег 
о! Мадіс не надоедает. Два месяца игры, а ты все 
как шоколадный батончик "Спорт" — полон сил и 
орехов. Надо попросить ЗіглТех несколько оття- 
нуть срок выхода третьей игры в серии "Мазіег 
от...". Иначе нам всем крышка. 

▼ 

Мрачный тон, заданный в заставке и стартовом 
ролике, сохраняется на протяжении всей игры. 




Мнения об игре: 



"Прекрасно все! Начиная с превосходной со- 
временной графики и чувственной музыкаль- 
ной атмосферы и заканчивая исключительно 
оригинальной магической системой. Учиты- 
вая безбрежное поле геймплея и чудовищную 
геріауаоііііу, игру ожидает бессмертие. Пол- 
ного совершенства игре мешают достичь 
лишь некоторые весьма коварные ошибки", — 
пророчит обозреватель сайта Мооубатез 
(шѵѵ.тооудатез.сот). 
"Объединив элементы стратегии и ролевой 
игры, Мазіег о! Мадіс, преодолев тяготение 
Сіѵііігаііоп, покидает земную орбиту в поис- 
ках бессмертия. На борту корабля — тысячи 
несчастных жертв, которые не в состоянии 
прекратить игру. Среди них — ваш покорный 
слуга", — чистосердечно констатирует посе- 
титель сайта СатеРадз (шѵѵ.датеіадз.сот). 



I 




В ходе тактических сражений разработчики 
просто вынуждают нас использовать рельеф. 



Разработчик ЗіглТех Зоііѵѵаге 
Издатель МісгоРгозе 


Сыть 

Бессмертный манифест совер- 
шенства, до отказа начиненный 
багами. 


Дата 
выхода 


1994 год 



= МазЬег Мадіс 

ЖАНР I Стратегия 



Системные 
требования 

Процессор 3860X33+ 
ОС 003 5.0+ 

ОЗУ 4 Мбайта 

(2,7 Мбайта ЕМЗ) 
Видеорежимы Ѵ6А 
(256 цветов) 
Звук Зоипа 1 Віазіег, ЗоипсІ 
ВІазІегРго, РгоАисІіо 
Зресігит, АсІІіЬ, Воіапа 1 МТ- 
32 и СМ32Ц поддерживаются 
СепегаІ МЮІ-карты 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 3,2 

Звук 4 

Музыка 4,7 

Сюжет 5 

Управление 4,5 
Интересность 

4,8 
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Золота 
Маракайбо 

Сегодня необычный день. Солнце светит совсем по-южному, 
щедро и горячо. Старый пират на Кропоткинской прикуривает 
свою трубку и улыбается мне, когда я проезжаю мимо казино 
"Остров сокровищ". Впрочем, меня уже ждут в ресторане 
"Капитан Кук": горячее "Мечта корабельной крысы", 
любимый коктейль "Летучий Голландец". Сегодня праздник 
— я впервые взял "Серебряный поезд" в Картахене! 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

В 1987 году вышли две самые глав- 
ные компьютерные игры, основав- 
шие моду на "нелинейность" во всех 
ее ипостасях. Рігаіез! и ЕІііе. Их по- 
мнят, им подражают, но их успех по- 
вторить невозможно. Потому что вся 
слава достается пирату, который 
идет первым и дерется с комендан- 
том форта. Только этот парень ста- 
новится "іпіатоиз!", женится на до- 
чери губернатора Тортуги и ходит в 
советниках у короля. 



Александр ВЕРШИНИН 



Писать о Рігаіез! (восклицательный знак 
обязателен) — это честь. Прикосновение 
к легенде. Дань уважения одной из са- 
мых значимых игр за всю историю ин- 
дустрии. Стоит ли притворяться, что МісгоРгозе 
выпустила сей знаковый релиз сегодня? Вряд ли. 
Ведь рассекать вечно голубые воды Карибского 
бассейна под знакомое карканье спикер-чаек — 
дело, затягивающее даже спустя тринадцать лет 
после выхода игры. Классика не стареет. 

с я ІІ Но 1 

м ѵ ѵ# Специально для Рігаіез! мы с при- 
ятелем сделали две карты Мексиканского зали- 
ва. Одну современную, отметив на ней города че- 
тырехсотлетней давности. Другую детальную, по- 
экранно. Рядом с каждым селением отмечалась 
его государственная принадлежность, примерный 
размер гарнизона, количество фортов и время, 
когда в порт заходят корабли флотилий Зііѵег Тгаіп 
и Тгеазиге РІееІ Благодаря подобной раскадров- 




ке можно было с легкостью находить клады и 
организовывать серьезные сухопутные экспеди- 
ции — дабы местные жители не успевали вывез- 
ти из города драгоценности. 

Рігаіез! удалось впитать в себя настоящий фли- 
бустьерский дух, соленый запах бесконечного 
морского похода, отчаянную радость от крика на- 
блюдателя: "Паруса на горизонте!". Вы постоян- 
но мечтаете о встрече с отбившимся от карава- 
на, полным золота галионом, о поединке с гор- 
дым французским фрегатом или возможности 
сойтись в клинче с известным на все Карибы 
охотником за пиратами, злющим испанским ад- 
миралом Мендозой. Полагаю, те же самые мысли 
занимали умы стоящих на палубе людей четыре 
сотни лет назад. Не в этом ли секрет машины 
времени? Когда опостылевший рев голодных 
чаек внезапно прерывается и на чистом экране 
появляется надпись "ЗаіІ Но!", вы с замиранием 
сердца ждете картинки. Какой корабль? Чей? И 
немедленно: "Свистать всех наверх! Открыть 
порты! Орудия к бою!" 

Кто в детстве не грезил приключениями мифи- 
ческого капитана Блада, не сможет ощутить выб- 
|_ рос адреналина в кровь при упомина- 
нии названия "Маракайбо". Глубоко вре- 
зающийся в материк залив, пресновод- 
ное озеро, узкий опасный проход в него, 
стоящий далеко на юге город. Здесь все 
знакомо, вы были здесь тысячу раз — 
в мыслях, фантазиях, снах. А сейчас, 
когда ваша флотилия из трех мощных 
галионов подходит к Маракайбо, вы про- 



Атака форта с моря — отчаянный шаг. 
Крепость не утопишь и не собьешь ей 
паруса. А вот пока дойдешь до берега 
в штиль... 
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сто воплощаете эту мечту в реальность. Только не- 
много жаль, что на выходе в море вас не подсте- 
регает сумасшедший и жутко мстительный адми- 
рал, снявший со своих кораблей все пушки и пе- 
ретащивший их в контролирующий пролив форт. 

Легкий бриз свободы На одной 

романтике далеко не уедешь. Но Сид Мейер 
(ЗісІ Меіег), ныне заслуженный мэтр дизайна 
компьютерных игр, и не собирался. Он смог 

Мнения об игре = 



Взрослый и серьезный посетитель сайта 
Мооубатез (шѵѵ.тоЬудатез.сот) обличает: "Вы 
всегда мечтали стать пиратом, правда? Ну согла- 
ситесь, пиратское ремесло — это круто. Тогда можно 
прекратить искать истину в вине, покупайте ром и 
садитесь за Рігаіез!" 

Перевозбужденный путешественник во времени, на 
секунду остановившийся на той же Интернет-стра- 
нице: "...и я оказался в тюрьме, где зачах и умер. 
Не знаю, кто меня сдал, но, вероятнее всего, это 
мой боцман. В следующий раз я выберу более ран- 
ний период и замочу гада, пока он еще молодой". 
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После трех перехваченных галионов с золотом 
экспедиция натыкается на охрану. Маркиз де 
Нейва, прообраз нынешних эсминцев! 
▼ 

Исход поединка зависит не только от вашего 
мастерства фехтовальщика, но и от дуэли 
канониров в бэкграунде. Один в форте не воин. 
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построить один из первых самостоятельно жи- 
вущих миров. Рігаіез! не имеет логического 
конца или заканчивающейся на определенном 
моменте сюжетной линии. Целью игры явля- 
ется сама вольная флибустьерская жизнь в 
этом полном случайностей, счастливых мо- 
ментов и трагических неудач мире. Однажды 
моя карьера закончилась совершенно неверо- 
ятным образом: корабль налетел на рифы и 
разбился. И каждый раз, когда какой-нибудь 
добрый самаритянин соглашался взять моего 
героя на борт, его посудина тоже терпела кру- 
шение. После семи трагических кораблекру- 
шений и восьми лет, проведенных на необи- 
таемом острове, мой персонаж удалился от 
пиратских дел с навсегда испорченным здо- 
ровьем и начал сухопутную карьеру нищим 
на ступеньках богадельни. Жалкий неудач- 
ник. Зато другой, мастер фехтования, смог 
с пятьюдесятью головорезами взять Санто- 
Доминго (гарнизон в 280 человек): забил ко- 
менданта рапирой и вынудил сдаться. До- 
быча была баснословной, трюмы ломились 
от золота. На волне успеха женился на до- 
чери губернатора Нассау... и в зените славы 
сел во французскую тюрьму, когда его быс- 
трый шлюп взял на абордаж военный гали- 
он охотника за пиратами. 



1_ Карибский рай в Рігаіез! может суще- 
ствовать и без вас. Города появляются и 
исчезают, меняются губернаторы коло- 
ний, индейцы нападают на поселения, 
страны Старого Света бесконечно ссорят- 
ся и мирятся меж собой. Знаменитые пе- 
ревозящие золото и серебро из Америк в 
Европу караваны ходят строго по распи- 
санию, сначала собирая благородный 
металл в испанских колониях, а затем от- 
правляясь в далекий путь через Атлан- 
тику. В этом мире вы крохотная, но об- 
ладающая мощным потенциалом час- 
тичка. В вашей власти создавать флоти- 
лии кораблей, добыть себе имя, состояние и славу 
среди обитателей Нового Света. Вы можете посту- 
пить на службу к одной из стран Карибского бас- 
сейна, завоевывать вражеские города во славу сво- 
его господина и добиться по- 
четных должностей. Можете 
жениться, приобрести обшир- 
ные земельные угодья и даже 
заняться поисками собствен- 
ных родителей. С другой сто- 
роны, никто не помешает вам 
стать вольным пиратом, не 
подчиняющимся ничему, 
кроме собственных желаний. 
Впервые компьютерная игра 
создает условия для подоб- 
ной свободы действий, не 
пытается заставить совершать 
наперед заданные шаги. Пе- 
ред вами целый мир. Посту- 
пайте с ним так, как сочтете 
нужным. 

На абордаж! графика Рігаіез! не устаре- 
вает по той же причине, по которой люди уже ко- 
торый век играют в шахматы. Важна символика 
и правила, а не быстро сгнивающая внешняя обо- 
лочка. Нехитрые морские сражения, сухопутные 
атаки и дуэли с вражескими предводителями 
держат в напряжении не меньше, чем дюжину 
лет назад. Как приятно обвести вокруг пальца 
мощный, но глупый испанский гарнизон! Осуще- 
ствив отвлекающий маневр, увести конницу и пе- 
хоту противника в болота, а другой группой про- 
никнуть в форт. Внутри не дать ни одного шанса 
командиру и, несмотря на многократный числен- 
ный перевес со стороны неприятеля, одержать 
победу. Вот это героическое деяние, достойное 
упоминания в анналах! 

Корабельная дуэль также предполагает 
трезвый расчет и глубокую продуманность 
действий. В зависимости от типа судов, силы 
и направления ветра, а также количества пу- 
шек и людей на борту совершенно одинако- 
вые на первый взгляд маневры приобретают 
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□ СЛЕ СЕМИ 
ТРАГИЧЕСКИМ 
КОРАБЛЕКРУШЕНИЙ И 
ВОСЬМИ ЛЕТ, 
ПРОВЕДЕННЫЙ на 
НЕОБИТАЕМОМ ОСТРОВЕ, 
МОЙ ПЕРСОНАЖ УДАЛИЛСЯ 

ОТ ПИРАТСКИМ ДЕЛ С 
НАВСЕГДА ИСПОРЧЕННЫМ 
ЗДОРОВЬЕМ И НАЧАЛ 
СУХОПУТНУЮ КАРЬЕРУ 
НИЩИМ НА СТУПЕНЬКАМ 
БОГАДЕЛЬНИ. 



Атака той самой Картахены. Сегодня там 
спокойно, флотилии с драгметаллами 
отсутствуют, поэтому нет и кавалерии. 

глубоко личный характер. Набитому до самого 
верха пиратами беспушечному шлюпу надо 
как можно быстрее подобраться вплотную для 
абордажа, миновав бор- 
товые залпы жертвы. 
Слишком мощные кораб- 
ли и галионы охотников 
приходится долго обраба- 
тывать прицельным огнем 
пушек. И постоянно дер- 
жаться по ветру, ловить 
изменчивую стихию, ис- 
пользуя ее себе во благо! 

Вот так приходилось вы- 
живать пиратам. Испытай- 
те это пряное удовольствие 
на собственной шкуре. Со- 
леный привкус во рту — 
это крупинки пота или ка- 
пельки крови из прику- 
шенной губы. Азарт нахо- 
дится в вашем мозгу, а не глазах. Клянусь сво- 
ей треуголкой! 



ЗісІ Меіег 5 5 РігаЬез! 
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ССА НеСА ИѴСА НасЬ'оп Нзігаіеду Нгрд Нзіггшіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Виппіпс 
Снрпіпе 




Вы видите будущее. Так видел полеты на Луну и марсианские 
боевые треноги сэр Герберт Уэллс, эсквайр и известный 
кокаинист. Так философский камень в сочетании с мышиными 
хвостиками являл дремучим алхимикам реакции ядерного 
синтеза — бедняги моментально сходили с ума, не успев 
понять, что только что видели сверкающие высоты, 
Нобелевскую премию и "Бетти" над Хиросимой. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Обычно игры подходят к нам пристав- 
ным шагом, заглядывают в глаза и буб- 
нят что-то в просительной тональности 
"дядьдайдеськопеек". Зупсіісаіе же от- 
крывает дверь пинком кованого сапога, 
берет реципиента за горло стальным им- 
плантатом ткЗ и швыряет лицом в ре- 
альность (слово "игра" для которой было 
бы оскорблением, смываемым только 
посредством дуэли на регзиасЫгоп'ах), 
где спектр решаемых нами проблем 
включает вопросы налогообложения в 
Европе и убийство известных политиков. 



Андрей ОМ 



Посмотрите внимательно на ВиІІігод, гос- 
пода. Посмотрите на Питера Молиньё 
(Реіег Моііпеих), которого до этой самой 
секунды на Руси было принято называть 
Мулинексом и иными неудобопроизносимыми 
словами. Если они не сфальшивят, если не слу- 
чится страшного, — мы будем гладить внуков по 
седым головам и говорить, что инда в наше вре- 
мя умели делать игры, даааа... Потому что 
Зупсіісаіе. Потому что вначале был Рориіоиз, а 
потом был Роѵѵегтопдег, а потом снова был 
Рориіоиз II, и думали мы, что так и погрязнет 
ВиІІігод в самоповторах и что лет через несколько 
мы получим, скажем, РорШоиз IV, всех новостей 
в котором будет — пара новых видеорежимов да 
поддержка ЗоипсІ В1азіег'а. 

ѴѴеІѴѴЭГе Как я всегда и полагал, Магкеііпд 
йігесіог — это не белоснежная рубашка от РаиІ 
Зтіігі с синим галстуком, не запонки Сиссі и даже 




не "Оленька, кофе, будьте любезны". Это 
похищения людей, промышленный 
шпионаж, массовые убийства, черные 
плащи до пола и адский слонобой, по 
странному недоразумению откликаю- 
щийся на слово тіпідип. "Представите- 
ли канадских компаний", похожие на 
сектантов, носят в своих "дипломатах" 
дешевые ручки, дурацкие записные 
книжки и мозгопромыватель- 
регзиасіегігоп. У паранойи кисловатый 
медный ргіѵкиз, бэйби. Расческа против- 
но звякает по СОМ-порту в затылке. 

Корпоративное долгосрочное плани- 
рование — это покупка оружия, сбор дани с по- 
коренных территорий и разработка имплантатов. 
Деловые встречи обычно выливаются в свинцо- 
вое торнадо, где жертвы из числа мирных жите- 
лей, полицейских и, так сказать, сотрудников кон- 
курирующих организаций не поддаются учету. 
Весь штат своих тяжеловооруженных заместите- 
лей можно невзначай в одну секунду отправить в 
отпуск без содержания — немало буйных голов 
поседело в начале, скажем, кошмарной миссии 
Аііапііс Ассеіегаіог. 

Деловые командировки имеют весь- 
ма специфические цели. Одна из них, в 
частности, предусматривает небольшую 
встречу с недавно уволенным по соб- 
ственному желанию специалистом, ко- 
торый совершенно случайно прихватил 
с собой несколько корпоративных сек- 
ретных документов. Встреча происходит 




Реклама кока-колы отлично 
гармонирует с пылающими броневи- 
ками и горами трупов. 



Нажмите две мышиные кнопки сразу — и агент 
получит лошадиную дозу стероидов, валерьян- 
ки, озверина и ацетилсалициловой кислоты. 

в сердцевине полицейского участка и сопровож- 
дается дефиле сквозь запертые ворота на авто- 
мобиле, фуршетом с вдруг прибывшими конку- 
рирующими менеджерами и презентацией похи- 
тителю новейших моделей огнестрельного и энер- 
гетического оружия. 

Здесь, впрочем, у меня есть пара замечаний. 
Сейчас, знаете ли, девяностые, 5Ѵ0А шагает по 
планете, Сй-приводы шумят под дверью и бара- 
банят в нее ногами, а ВиІІігод по-прежнему зас- 
тавляет нас водить каждого агента за ручку. По- 
звольте мне делить взвод на две тактические 
группы — и я переверну земшар. 

Ноі" ігр 

иі ис Города дышат. 5Ѵ0А, о котором так 
много, разит наповал подобно Оаизз ВіІІе 
(Рзззз!.. — когда вы слышите этот звук, точно 
зная, что ваши агенты ничего такого не исполь- 
зуют, это означает одно: пора сливать воду). Вок- 
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руг снуют люди, из любой машины можно вы- 
бить водителя и занять его место, кроме того, 
существует вполне реальная возможность доб- 
раться до места назначения ^^^— ^^^— 
общественным транспортом 
(можно себе представить ре- 
акцию пассажиров) — в го- 



Лебединая песнь тіпідип'а. Конкури- 
рующая концессия корчится, вопит и 
гибнет в муках. 

► 

По мостику прогуливаются блондинки 
— политика синдикатов начисто 
исключает тендерный харрасмент. 
Впрочем, будучи по уши затянутым в 
резину, это, наверное, не имеет 
значения. 

но искренне вздыхавшие, что если бы 
не суетные асііоп-вставки, которые не- 
возможно промотать на автомате, 
Зупсіісаіе был бы великой игрой. Опре- 
I деленный смысл в этом есть: игра 
слишком хороша для этого несовершенного мира 
с его хлипкими технологиями — изометрия уби- 
ла больше моих агентов, чем самые свирепые пе- 
^^^ - ^^^ - рестрелки с участием круп- 
^ ,-ш..тшш нокалиберной артиллерии. 



іЕИЧ АС, Б у Дем надеятьсЯі когда-ни- 
2НДЕТЕ ЛИ, ДЕВЯНОСТЫЕ, будь наши мониторы узна- 
родах активно ходит моно- 51/ЕД ШАГАЕТ ПС ПЛАНЕТЕ, ют, что такое частичная про- 



рельс. В те несколько секунд, 
которые отделяют полицей- 
ских от встречи с нами до ув- 
лекательного путешествия в 
лучший (иной) мир, они ус- 
певают крикнуть: "Риі сіоѵѵп 
уоиг ѵѵеа...". Перед самым 
релизом ВиІІігод выкинула 
из кода бродячих собак и мамаш с колясками — 
тем самым общество потребления сумело избе- 
жать весьма унизительной пощечины. 

Приходится платить буквально за каждую вы- 
пущенную агентами пулю, не говоря уже о покуп- 
ке свежих образцов оружия и разработке новых 
титановых костылей, без которых, скажем, 
ехесиііѵез не смогут таскать с собой тяжелое воо- 
ружение. Более того, денег стоят даже дополни- 
тельные подсказки перед миссиями! Бесконечно 
увеличивать налоги на подведомственных терри- 
ториях нельзя, ибо чревато. Жуткое дело — мне 
встречались вполне приличные люди, совершен- 



= Мнения об игре = 

батез йотаіп (шѵѵ.датезйотаіп.сот) в пол- 
ной мере поддерживает наш "Выбор" и гово- 
рит, что "игра демонстрирует нам методы рек- 
рутинга в корпорациях будущего. Как мы все- 
гда и предполагали, все эти университетские 
распределения и объявления в специализиро- 
ванных изданиях ("Приглашаем на работу кро- 
вожадного маньяка с собственным огнеметом. 
Много путешествий, возможности карьерного 
роста") не имеют ничего общего с реальностью. 
На самом деле, главное здесь — сильный удар 
по голове сзади. Новым работникам она все 
равно вряд ли понадобится". 



СП-ПРИВОДЫ ШУМЯТ под 
ДВЕРЬЮ И БАРАБАНЯТ В 
НЕЕ НОГАМИ, А ВОЬЬРЯОС 
ПО-ПРЕЖНЕМУ ЗАСТАВЛЯЕТ 
НАС ВОДИТЬ КАЖДОГО 
АГЕНТА ЗА РУЧКУ. 



зрачность плоскостей — 
пожалуй, это случится ско- 
рее, чем изобретут вращае- 
мую камеру. 



Сог[)огаіе 

ІфГІЗІпд киберпанк 
— тонкий лед. Шаг в сто- 
рону — и вы в зловонной пучине ширпотреб- 
ной пошлости. Лишнее слово "дзаибатсу" — 
и вас не без оснований обвиняют во вторич- 
ности по отношению к Графу Ноль Уильяму 
Гибсону. Хоть одна фраза, хоть один абзац 
всей этой мещанской пошлости про расписных 
якудза и, простигосподи, сопливых хакеров — 
и вы проваливаетесь в бездну, где водятся 
только сплющенные давлением слепые рыбы. 
Худшее, чего мы можем сейчас ожидать, — это 
всплеск киберпанк-моды, когда толпы потя- 
нутся грязными руками туда, куда ВиІІігод ак- 
куратно заглянула при помощи стерильного 
скальпеля и белых резиновых перчаток. Соб- 
ственно, уже дождались. 

Возьмите, к примеру, только что вышедший 
ВІоосШеі (МісгоРгозе). Тэглайн "Хакеры и вам- 
пиры сходятся в смертельной битве в Манхэт- 
тене 2094 года!" дает вам самое полное пред- 
ставление об этом непролазном кошмаре. К се- 
редине следующего года СатеТек/Таке 2 наме- 
рены выкатить нечто с названием НеІІ: 
СуЬегрипк ТпгіІІег, производимое сейчас авто- 
рами вышепнутого ВІоосШеі Джоном Антинори 
(Мп Апііпогі) и Лаурой Кэмбо (І_аига КатЬо). 
Как ни странно, теперь хакеры будут биться не 
с вампирами, а с чертями и прочим инферна- 
лом во главе лично с Сатаной — брависсимо, 
господа. Для полного марафету не хватает толь- 




ко Кровожадных Клоунов-Убийц из Космоса и 
иных персонажей трэшевых хорроров и расска- 
зов после пионерлагерного отбоя. Нет-нет, се- 
рьезно, открываются богатейшие селекционные 
возможности: следующим шагом будет проти- 
воестественная связь киберпанка с Франкенш- 
тейном, хакеров с Годзиллой и их всех, вместе 
взятых, с овчарками из ѴѴоІіепзіеіп. Потом дети 
пеленочного возраста, путаясь в соплях, захо- 
тят быть якудзами и дзаибатцами, и специаль- 
но для них ушлые дяди с потными ладошками 
будут выпускать туалетную мурзилку "Какер- 
Шмакер"... Брр. 

И это еще не все. Только что промелькнул анонс 
от Огідіп: готовьтесь, дети, к файтингу (!!!) в псев- 
докиберпанк-антураже и с рабочим названием 
Віоіогде. Нет, решительно, мы начинаем скло- 
няться к мысли, что лучше бы Молиньё зани- 
мался РорШоиз III и не прыгал выше головы. 
Трудно быть гением. 

Р.З. Только что нас постиг анонс ЗупШсаіе: 
Агпегісап Веѵоіі. 25 миссий — Фрэнки доез Іо 
НоІІуѵѵоосі. Мой мини-ган длиннее твоего, Вонюч- 
ка Джон. 



= ЗупсІісаЪе 

ЖДНР I ТасіісаІ асііоп/ВР6 



Разработчик 
Издатель 



ВиІІІгод 
ЕІесігопіс Агіз 



Сыть 

Горячий лед и сожженный хром 
встретились в торнадообразных ур- 
банистических побоищах. Между 
миссиями происходит самое инте- 
ресное. Дорогая редакция засекает 
с секундомером, когда слово "ки- 
берпанк" станет ругательным. 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 

Контроллеры 



003 3.0+ 

4 Мбайта 
ѴСА, 5Ѵ6.А 

ЗоипсІ Віазіег 
мышь, 
клавиатура 



Дата 
выхода 



1993 год 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 
Музыка 
Сюжет 
Управление 
Интересность 



высокая 
5 
4,7 
3,5 
5 
4,5 



а 



3 



Ж 



[-] 
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ССА НеСА ИѴСА Насііоп Н$т_га1:еду Нгрд Пзітиіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




За кулисами 




вселенной 

Сегодня мне вновь приснился кошмар. Как будто волосы на 
моей голове стали синими и сижу я в стальной консервной банке 
с маленькими окошками. Ноги у меня то ли обрезаны по колено, 
то ли на них надето нечто вроде высоких голубеньких лаптей. А 
между нижними конечностями торчит палка с кнопками, и я 
держусь за нее двумя руками. Что самое ужасное, мое 
положение доставляет мне глубокое удовольствие! 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

У Огідіп появился второй гениальный ре- 
бенок. Фирма давно пыталась выйти из 
узкого ролевого круга — и сделала это 
блестяще. Одаренный дизайнер Крис Ро- 
берте (Сгігіз Вооегіз) смог воплотить в ком- 
пьютерной игре мечты каждого современ- 
ного подростка: оказаться в мире ЗіагѴѴагз, 
полетать на космическом истребителе. И 
пусть для этого ему пришлось придумать 
собственную вселенную, она ничуть не 
хуже! Приключения, интрига и пилотская 
доблесть, помноженные на самую зре- 
лищную графику "персоналки". 



Александр ВЕРШИНИН 



□ 



невидно, примерно таким был гениальный 
| сон Криса Робертса, который побудил его 
предложить концепцию ѴѴіпд Соттапсіег 
I боссам из Огідіп. Те, будучи ролевиками 
вообще и Британнскими Лордами в частности, в 
космосе положительно ничего не понимали. Но на 
мотто "Используй Силу, Глюк!" отреагировали и 
дали юному таланту шанс, который он благополуч- 
но использовал на все сто. ѴѴіпд Соттапсіег — 
таких симуляторов еще не было! Тем интереснее 
попробовать расчленить его на атомы и понять, 
почему он получился таким. Красивым. 

Науки отдыхают с момента выхода 

перевернувших представления о космосе 
"Звездных войн" программисты лезли из кожи 
вон, чтобы хотя бы приблизить атмосферу ком- 
пьютерной игры к созданному фильмом иде- 
алу. Джордж Лукас (Сеогде І_исаз), как и по- 
ложено людям гениальным, смог мастерски 




запудрить мозги большей части фан- 
тазирующего населения Земли. Сце- 
ны звездных потасовок оказались 
сняты так профессионально, так убе- 
дительно, что больным космосом по- 
колениям оставалось только прогло- 
тить наживку. Кому нужны законы 
физики в условиях вакуума? Пусть 
космические корабли устраивают ду- 
эли в стиле воздушных заварушек 
Второй мировой — только на звезд- 
ном фоне. Звук должен обязательно 
присутствовать, для полноты ощуще- 
ний, — физике придется еще немно- 
го подвинуться в сторонку. Боевые снаряды 
и лазерные лучи будут яркими и не слиш- 
ком быстрыми. Чтобы производить впечат- 
ление! Особенно хорошо звездный бой бу- 
дет смотреться издалека, с его характерной 
паутиной ярких лаконичных мазков на глу- 
боком черном фоне. Взрывы придется де- 
лать атмосферными, с агрессивными язы- 
ками огня, массой осколков и... дымом. Как 
говорится у русских, нет дыма без огня... 

Господин Роберте прекрасно усвоил и 
принял правила построения игрушечно- 
го космоса. Осталась проблема графи- 
ческой реализации. До сих пор персона- 
жи компьютерных игр предпочитали жить 
в двух измерениях, на плоскости. Исклю- 
чением стал выпущенный несколько лет 
назад проект ЕІііе, вооруженный схема- 



А вот в лобовую атаку ходить не стоит. 
Привыкните — и звено из пяти 
тяжелых истребителей вырежет 
лазером на вашем черепе что-нибудь 
неприличное. 




Папіоиг, ЫсиСспйпЕ. Ѵаи агс ейІІс&І Тпнівг, го^ 
игл ЕііІІис ПпдиІ. 



Та самая Апдеі. Правда ей идет мундир? 

тичной, но все же трехмерной векторной графикой. 
И хотя основные постулаты ЕІіІе были далеки от зре- 
лищного мира 51аг ѴѴагз, кое-что позаимствовать 
стоило. Вид от первого лица! Виртуальную пилотс- 
кую кабину с радаром и многоцелевыми экранами. 
К несчастью, все остальное в ЕІііе оказалось слиш- 
ком серьезным для карнавального мира, который 
задумал Крис Роберте. 

КОГОТЬ тигра Вселенную щ щ соттапсіег 
выручили спрайты. Долой векторы, навевающие не- 
приятные воспоминания об уроках геометрии! Кто 
поверит, что ужасные космические монстры летают 
на пирамидках или цилиндрах? Враг обязательно 
должен иметь запоминающийся профиль — яркий, 
сложный, фантастический. На этот раз художники 
Огідіп, до сих пор изображавшие то орков, то рыца- 
рей, поработали от всей души. Дизайн легкого ис- 
требителя йгаШіі можно выставлять как произведе- 
ние искусства. Он великолепен, на таком отчаянно 
хочется полетать. Как, например, на МіІІеппіит 
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Раісоп, корабле Гана Соло. Еще одна светлая идея 
— сохранять привычные для современного чело- 
века пропорции кораблей. Космический авианосец 
во много раз больше малень- 
кого истребителя. Существуют 
и промежуточные стадии: 
транспорты, эсминцы, фрега- 
ты, дредноуты. Возьмите спи- 
сок кораблей военно-морско- 
го флота и перенесите его в 
космос — что может быть про- 
ще и гениальнее! 

Кокпиты доступных игроку 
истребителей обязательно 
должны быть разными. Ско- 
рость разворота создает не 
меньшее представление о 
весе корабля, чем загружен- 
ность кокпита. Внутреннос- ^^^— ^^^— 
ти бомбардировщика напоминают кабину пасса- 
жирского "Боинга", а легкий РеггеІ изнутри боль- 
ше похож на какую-нибудь "Цессну". Космичес- 
ким истребителем легко управлять, не сложнее, 
чем автомобилем. Дал газу — поехало, выклю- 
чил двигатель — замерло. Горючее бесконечно, 
ограничивается лишь время использования ус- 
корителя. Маленький ломтик тактики. 



к 



ак решить 
проблемы длительным 
перелетов, в □ время 
кптпрых ничего не 
происходит? Как 
помочь ИГРОКУ 
ориентироваться 
потеряться? 
Используйте 
знаменитый 
'АВТОПИЛОТ от Ояісіп 



НЕ 




БгаШіі на хвосте — это нехорошо. Конечно, их 
пушечки не слишком агрессивны, но ситуацию 
запускать не стоит. 



Компьютерные пилоты стараются держать 
формацию. Ведь вы командир звена! Можете и 
домой отправить, на гауптвахту. 




Робертсу осталось изобрести способ ориен- 
тации в космосе. Вакуум, как известно, одно- 
образен и бесконечен. Как решить проблему 
длительных перелетов, во 
время которых ничего не 
происходит? Как помочь 
игроку ориентироваться, 
не потеряться? Используй- 
те знаменитый "автопилот 
от Огідіп"! Для каждой 
миссии в ѴѴіпд Соттапсіег 
создается специальный 
маршрут, закладываю- 
щийся на старте в бортовой 
компьютер. Всего несколь- 
ко точек, почти раллийных 
контрольных пунктов, на 
каждом из которых жела- 
^^^— ^^^— тельно отметиться. В прин- 
ципе, весь маршрут можно пройти самостоя- 
тельно, в течение каких-нибудь двух часов. Но 
проще активировать автопилот: внешняя каме- 
ра немедленно демонстрирует ваше гордо де- 
филирующее звено кораблей. А в следующий 
момент вы чудесным образом оказываетесь на 
следующей ѵѵауропі-точке. Или не оказываетесь 

— в случае нештатной ситуации, вроде атаки 
противника или метеоритного потока. Разбира- 
етесь с проблемой и смело отдаетесь в руки бор- 
тового компьютера-штурмана. Так и прыгаете 

— от беды к беде. 

СИНЯЯ ГОЛОва техника космического боя 
покажется вам подозрительно знакомой. Осо- 
бенно если вы увлекаетесь авиасимуляторами 

— здесь те же правила. Только с учетом за- 
щитных экранов. Сбил зпіеІсГы, добрался до 
брони и бортовых систем. Таким образом, мно- 
гое зависит от генератора защитного поля — что 
только добавляет интересных нюансов в скром- 
ный список тактических моментов ѴѴіпд 
Согптапсіег. Без зЫеІсГов вы пропали, так сле- 
дите же за ними! 

Отсюда и масса атакующих/защитных схем. 
Сбить ракетой экраны, а затем добить "фашис- 
та" вручную? Или просто ракетами? Но 
их всего ничего, приходится тщатель- 
но прицеливаться. Еще один пункт в 
"стратегии". Наконец, требуется уме- 
лое использование пушек — благо, их 
боезапас не кончается. Отстрелялись 
ракетами — и в совсем близкий спар- 
ринг. Такова мода космического века. 

Об изобретенных тактиках и тонко- 
стях вам обязательно расскажут. Это 
еще одна изюминка ѴѴіпд Соттапсіег 
— жизнь вне кабины истребителя. По 
мнению Огідіп и господина Робертса 
лично, симуляторная схема "тексто- 



Мнения об игре 



Посетитель сайта МоЬубатез (шѵѵ.тооудатез.сот) 
Оливье Массе (ОІіѵіег Маззе) прочувствованно рас- 
сказывает: "Я действительно жил в этом мире. Бе- 
седовал со своими друзьями, я знал их! Каждого! 
Ни одно, даже самое подробное текстовое описание 
не способно дать мне похожее ощущение жизни в 
компьютерной игре. ѴѴС лучше всех". 

Джефф Синасак (М Зіпазас) подхватывает: "Мно- 
гие забывают об очень важном достоинстве ѴѴіпд 
Соттапйег: нелинейной сюжетной линии. В зави- 
симости от ваших успехов изменялся конец игры, 
итог! Что может быть прекраснее, чем чувство, что 
именно вашими силами достигнута победа!" 



^ѴѴіпд Соттапсіег^^ 

ЖАНР I Аркада/симулятор 



Разработчик 
Издатель 



Огідіп 
Огідіп 



Сыть 

Никогда еще симулятор не имел та- 
кой замечательной сюжетной огран- 
ки. Космос никогда не был таким 
глубоким, таким объемным, таким 
затягивающим. Так держать, Огідіп! 



Дата 
выхода 



1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы ЕбА, Тапсіу, 
Ѵ6А 

Звук РС Зреакег, АйІіЬ, 
ВоІапсІ МТ-32, ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 

Интересн 



низкая 
4,8 
4,2 
4 
5 
4,6 
ость 



4,9 



а 



Ж 



- 



вый брифинг — вылет — статистика" немного 
суховата и абсолютно не романтична. Вы ждете 
победных криков, поздравлений от боевых то- 
варищей и командования, оценивающих взгля- 
дов со стороны дам? Все это предусмотрено в 
ѴѴіпд Соттапсіег. Вы с удивлением замечаете, 
что отправляетесь на очередное задание не толь- 
ко с целью устроить хорошую взбучку врагам, 
но и с желанием посмотреть красивые мульти- 
ки диалогов в промежутке между миссиями. 
Проникнется ли вашим синеволосым героем 
француженка АпдеІ? Сможете ли вы впечатлить 
доброго белоруса по кличке Раіасііп? 

ѴѴіпд Соттапсіег открывает совершенно но- 
вую страницу в истории симуляторов. Приклю- 
ченческие симуляторы, симуляторы-книги, си- 
муляторы-фильмы. Уникальная возможность 
не наблюдать, но живо участвовать в тех самых 
Звездных войнах. Несомненно, наш выбор! 
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Яиезѣоіодіса 




Город-сад 



Членистоногая тварь, типичная по внешним признакам 
Годзилла, дожирала хвост самолета, который пять минут назад 
свалился на стадион. Пожар, уничтоживший практически весь 
деловой центр города, уже затихал — огонь задохнулся под 
натиском вышедшей из берегов воды. Оглядев затянутый 
смрадным дымом горизонт, я ощутил под ногами легкую 
дрожь — это начиналось землетрясение, семь баллов по 
шкале Рихтера. Самое время. 



— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Программа ЗітСііу менее всего похожа 
на игру. Запустив ее, думаешь, что 
ошибся адресом и попал в какой-то гра- 
фический редактор или, того страшнее, 
Місгозоіі ѴѴогкз с Шиз 1 -2-3. Ум заво- 
рачивается за разум от обилия непонят- 
ного вида кнопок, бессовестно выпада- 
ющих меню, чуждых нам ползунков и 
движущихся экранов. Человек, не ос- 
нащенный мышью, вынужден запоми- 
нать многочисленные "горячие клави- 
ши" — форменное безобразие. 




Олег ХАЖИНСКИИ 

Через пять минут город, названный 
мной в собственную честь, перестал 
существовать. Двадцать шесть дол- 
гих лет он влачил существование, по- 
хожее на историю болезни хронического тон- 
зилитчика. Он не знал ни особенных взлетов, 
ни резких падений. Бестолковый и беспоря- 
дочный, как и вся моя жизнь, он задыхался от 
ядовитых выбросов в атмосферу, маялся в 
пробках, страшился преступности и отчаянно 
скучал, несмотря на построенный за превели- 
кие деньги стадион. 

Подобно великому Каиру, город продолжал 
расти, уже будучи смертельно больным. Что- 
бы не затягивать агонию, которая могла длить- 
ся десятилетиями, я решил устроить праздник, 
на который пригласил торнадо, наводнение, 
пожар, монстра, землетрясение и сбившийся 
с курса "Боинг-747". Повеселившись от души, 
я позвал армию бульдозеристов, сравнял ру- 
ины с землей и посадил на последние деньги 
дерево... Существуют миры, где начать все с 
самого начала не сложнее, чем выбрать в меню 
Зузіет пункт ЗІагі Ыеѵѵ Сііу. Один из таких 
миров — ЗітСііу. 




Не похожа на тебя Графикавпривыч _ 

ном для нас понимании отсутствует — на экране 
сплошные условные обозначения, которые только 
при очень большом желании можно принять за 
дома, заводы, машины и линии электропередачи. 

Первый взгляд на содержимое выпадающих 
меню и вовсе вызывает депрессию. "Игра" (по- 
звольте употребить это слово в кавычках) зава- 
ливает нас таблицами, статистическими графика- 
ми, непонятного содержания отчетами и, что еще 
хуже — предлагает что-то там такое менять, дви- 
гать и устанавливать. Натурально, прикладная 
программа для составления годовых отчетов. 
Люди, пожелавшие расслабиться после тяжелого 
трудового, скорее всего, сотрут это через две с 
половиной минуты — такого добра у них и на ра- 
боте хватает. Бездельники, дети и поклонники ак- 
тивного образа жизни имеют все шансы увидеть 
в ЗітСіІу игру потрясающей глубины. 

Никто, впрочем, и не обещал легкой жизни. Ребята 
из Махіз создали симулятор города, который готов 
смоделировать хоть Сан-Франциско, хоть Бостон, 
хоть Мелитополь. Через час игры предназначение 
многочисленных окон, картиночек и ползунков ста- 
новится кристально понятным. Создается впечатле- 
ние, что вы родились со знанием о том, как играть в 
ЗітСіІу. И даже варварский способ перемещения 
экранов — мышью за шкирку — не вы- 
зывает больше раздражения. 

Главный вопрос, который начинает пре- 
следовать играющего на второй день не- 
прерывного градостроительства— "поче- 
му мой город превратился в эту помойку, 



Со временем вы привыкнете к 
условной графике и научитесь 
различать здесь жилые здания, 
небоскребы, заводы и фабрики. 
Владельцам ЕСА-карт в этом смысле 
значительно проще, в их распоряже- 
нии целых 16 цветов. 



если все начиналось так хорошо?". Действительно, 
что может быть проще — умело и вовремя указы- 
вать места для строительства жилья, офисов и за- 
водов, проводить дороги, тянуть линии электропе- 
редачи и без всякой жалости разбивать скверы вез- 
де, где только можно. Но город растет, а вместе с 
ним растет и преступность, количество машин, заг- 
рязнение окружающей среды. И вот уже не хватает 
на все рук и глаз, и все чаще мы останавливаем вре- 
мя спасительной паузой, и все сильнее желание 
"бросить все и начать заново". ЗітСііу, удивитель- 
ная игра, похожая на программу для составления го- 
дового отчета, не имеет видимой цели. Игрок строит 
гигантский карточный домик, находя смысл суще- 
ствования в поиске баланса. Процесс бесконечный, 
потому что когда труд будет закончен, с востока при- 
дет Годзилла и вытащит из основания пирамиды 
карту, которая окажется пиковым валетом. 



ЗітСіІу 



Разработчик Махіз 

Издатель ВгосІегоигсІ 


Сыть 

Симулятор строительства го- 
рода. Осторожно! Сильный 
наркотик. 


Дата 
выхода ^ 


1989 год 



ЖДНР Стратегия 



Системные 
требования 

Процессор 8088+ 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы ССА, ЕСА, 
Негсиіез, Тапс1у/РС]г 
Звук РС Зреакег, Соѵох 
ЗреесИ ТІпіпд 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



высокая 
3 
3 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 

Музыка 4 
Сюжет 5 
Управление 4 
Интересность 

4,5 
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-□X 




Рыцарь из 
□рлейнй 



Новые имена взошли на игровом небосклоне. У Джейн Дженсен 
Ыапе Лепгеп) пока нет толп восторженных поклонников по обе 
стороны океана, но я уверена, что в самом скором времени она 
станет известной не меньше Роберты Вильяме и Тома Холла, 
вместе взятых. А Габриэль Найт, терзаемый ночным кошмарами 
потомственный охотник за нечистью ("шаттенджаггер" по-немецки) 
в майке, джинсах и черном плаще, побьет по популярности Ларри 
Лаффера, Санни Бондса и Роджера Вилко. 



— Начните чтение — 
с этой заметки! 

ОаогіеІ Кпідпі: Зіпз о! іпе Раіпегз — 
окончательный триумф графических 
квестов над текстовыми. Отныне уже 
никто не скажет, что Егіс ТМе ІІпгеасіу — 
истинная адвенчура, а игры Зіегга — 
кинематографические побрякушки с 
бойкими диалогами. А если скажут — 
значит, так и не смогли справиться с 
символом на песке, часами с дракона- 
ми или библиотекой Вольфганга. Такой 
игре следовало выйти еще лет шесть на- 
зад... но тогда она не была бы так пре- 
красна. 



Маша АРИМАНОВА 



С девяностого года Дженсен сотрудничает с 
Зіегга Оп-Ыпе (компания процветает — 
нашими молитвами), и СаЬгіеІ Кпідгіі: Зіпз 
о! іпе Раіпегз — плод многолетнего труда. 
Это как выигрыш в государственной лотерее. Со спо- 
собностями Джейн Дженсен СаЬгіеІ Кпідпі должен 
был бы стать выдающимся литературным произве- 
дением или, на худой конец, сногсшибательным ки- 
нотриллером, а никак не компьютерной адвенчурой. 
И я хочу объяснить, почему считаю, что всем нам так 
невероятно, по-сумасшедшему повезло. 

Портрет шаттенджаггера 

В ЮНОСТИ представим СаЬгіеІ КпідпІ в образе 
глубокого стакана. На дне покоятся точные историчес- 
кие сведения, оккультные изыскания широкого спек- 
тра, над ними лежит мощная, многоцветная и разно- 
плановая история, взгляд на современный мир с точ- 
но подмеченными деталями. В отличие от великого 
множества адвенчур СаЬгіеІ Кпідпі находится в пря- 
мом контакте с реальностью, как и Роіісе Оііезі, но глаз 
Дженсен — глаз не профессионала, а художника. 
Остаток стакана заполнен атмосферой Нового Орлеа- 
на, города, идеально подобранного по тональности из 
множества других городов. Предания, население, план 
города, архитектура: отныне при упоминании Орлеана 



Рабочее место Габриэля, где он, как любой 
нормальный автор готических триллеров, 
проводит в среднем 0,2% своего времени. Для 
нас же — непаханное поле пиксель-хантинга. 



мы всегда будем видеть СаЬгіеІ Кпідпі, а при упоми- 
нании ОаЬгіеІ Кпідпі— Орлеан. 

В десяти днях из жизни Габриэля Найта, начина- 
ющего автора готических триллеров, владеющего 
книжным магазинчиком во Французском квартале, 
перед нами пройдут ритуальные убийства, негритян- 
ские легенды и колдовство Вуду, тайны семейных 
склепов, дружба и любовь, деловые поездки в Гер- 
манию и Африку по чужой кредитной карточке. Со- 
бытия Зіпз о! Ше Гаігіегз очень трудно представить в 
форме фильма, скорее на ум приходит толстенный 
роман с длинными диалогами, описаниями, экскур- 
сами в историю, разными временными планами. В 
память намертво врезаются даже эпизодические 
персонажи — владелец аптеки в Диксиленде, пар- 
ковый художник, немка Герда, сержант в полицейс- 
ком участке, университетский профессор. Все цент- 
ральные фигуры расследования живы и подвижны, 
достоверны, об их прошлом можно раскопать мно- 
жество презанятных фактов. Но Габриэль, Грейс На- 
камура и детектив Мозли ярче и естественнее всех. 

Змеи, тайны, барабаны Чуть ме 

нее, чем в ремесле создания истории, Дженсен 
сведуща в искусстве квестостроения. ОаЬгіеІ 




Кпідпі, где переплетаются поиск идентичных зме- 
иных чешуек, разгадывание барабанных кодов, 
срисовывание татуировок с мертвых тел и прогулки 
по болотам со следящим устройством, нечелове- 
чески сложен. 

Там сложно все — и большие сюжетные тайны, и 
абстрактные головоломки, и задачки на сообрази- 
тельность (очаровательные психологические зари- 
совки с художником и танцующим мальчиком, ми- 
мом и дорожным полицейским, Мозли и термоста- 
том), и испытания на скорость реакции. Эти десять 
дней могут длиться не один месяц. 

Но, поверьте, бросить ОаЬгіеІ КпідпІ вам никто 
не позволит. Скорее пострадает реальная жизнь. 

_ ВаЬгіеІ КпідИЪ: _ 



Зіпз оІЧИе РаЙпегз 

ЖДНР|Квест 


Разработчик Зіегга Оп-Ыпе 
Издатель Зіегга Оп-Ыпе 


Сыть 

Самая литературная и самая сложная 
адвенчура от Зіегга. 


Дата 
выхода 


1993 год 


Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 005 3.0+ 
ОЗУ 2 Мбайта 
Видеорежимы Ѵ6А, МС6А 
Звук АШІЬ, бепегаі МЮІ, 
Зоипсі Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 


Рейтинги 

Сложность нечеловеческая 
Графика 4,9 
Звук 5 (СО-версия) 
Музыка 4,7 
Сюжет 5 
Управление пиксель- 
хантинг 

Интересность 


4,9 





а 



Ж 
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ЗЛЕГАНТВИСТ 



Трехмерность — нонсенс, отрыжка тупиковых технологий. 
Криворукие уродцы в вашем ОООМ (кажется, 10 ЗоіЕіліаге) 
никогда не смогут ВОТ ТАК КРАСИВО извлечь из-за спины 
шотган, протянуть руку с ним назад и, не глядя, всадить врагу 
в голову жакан. Бурбон куда как лучше денатурата, 
джентльмены. Как ни крути. 



Андрей ОМ 

Мы (и вы) играли в это ровно тысячу 
пятьсот пятнадцать с половиной раз, на 
дюжине платформ, названий многих 
из которых не помнят даже ваши (и 
наши) дедушки. Но мы с вами никогда не делали 
этого так элегантно! Тимоти "Бонду" Далтону нуж- 
но срочно застрелиться в голову из "Вальтера 
ППК". Если, конечно, он уже не. 

Культ ШОТГана Все П о-взрослому — ника- 
ких разлетающихся во все стороны разноцветных ша- 
риков из ствола, на полу не валяется заботливо раз- 
ложенное суицидально настроенными недругами 
оружие массового поражения. Бал правит сэр Шот- 
ган: звук выстрелов сочен невероятно, забудьте про 
дурацкую зсі-іі-цветомузыку. Получивший свое орк 
не испаряется в разреженном воздухе, а, как то и 
заведено природой, мешком грохается наземь и ле- 
жит смирно, не смея лишать нас исконной мужской 
радости лицезрения охотничьего трофея. Двери не 
открываются ключами — они имеют обыкновение с 
ревом и грохотом выноситься вместе с косяками. По 
стенам художественно развешаны чегевары и илы/і- 
чи-рамиресы-санчесы с пылающими очами, кото- 
рых, внимание, наш герой может безнаказанно пус- 
кать в расход (лучше, однако, не — карбонарии за- 




частую держут за пазухой нужные ключи и оско- 
лочные гранаты, а также не прочь поболтать на ррре- 
волюционные темы и поругать скверными словами 
узурпаторов-орков). 

Стоп. Орки. Юная, образованная только в этом году 
игроконтора ВІіяагсІ, доныне незамеченная в осо- 
бых достижениях перед человечеством (не считая 
шикарных Тпе І_озІ Ѵікіпдз, которых она сделала в 
1993-м еще будучи Зііісоп апсі Зупарзе Іпс), воз- 
можно, нащупала свою персональную золотую жилу: 
фэнтези-вселенная, где зеленомордые клыкастые 
скинхеды пользуются автоматическим оружием, за- 
ставляя профессора Дж.Р.Р.Т. веретеном вертеться 
в гробу, достойна быть запатентованной. 2ид2ид? 

Уголок серьеза Все это П0ДНИмаеТі 

впрочем, преинтересный вопрос из разряда "кто 
виноват?" и "почему разбавлено пиво?!": чем все 
это кончится? РООМ, получивший намедни от РС 
Саглег (и еще десятка забугорных игроизданий) 
гроздь призов, включая "Технологический про- 
рыв года", медленно затягивает гарроту (удавку, 
как говорят у нас в Азии) на беззащитной вые 
платформенных сайд-скроллеров. Вы, конечно, 
будете удивлены, но публика в своем подавляю- 
щем большинстве является... гм... дурой и сла- 
дострастно впрягается в тележку новых сомни- 
тельных технологий, тщетно пытаясь ухватить 
подвешенную перед собственным носом фаль- 
шивую морковку трехмерности. 

Оголтелый бег с беспорядочной пальбой в кар- 
тонных декорациях макулатурной фантастики с т.н. 
"видом из глаз" (надеюсь, мои глаза подобного 
убожества никогда не увидят) — на пьедестале. 
Почти стратегический экшен с возможностью пря- 
таться в тенях, с необходимостью рассчитывать 



Некоторые успокаиваются только после того, 
как получат осколочной гранатой промеж глаз. 



Начните чтение 

с этой заметки! 

Новоиспеченная компания ВІі^аго 1 нару- 
шила известное правило "подходить к 
РІазпоаск, только вымыв дважды руки с 
хозяйственным мылом и аккуратно дыша 
в другую сторону". Получился рахат-лу- 
кум: спинной и головной мозги, облива- 
ясь слезами, пожимают друг другу руки 
после долгого расставания и снова учат- 
ся работать в команде. Тени Тпе І_озі 
Ѵікіпдз (предыдущий проект компании) 
обретают плоть в антураже зсіепсе Іапіазу 
в виде орков с автоматами. Демон Загіас 
полагает, что не следует бояться челове- 
ка с шотганом. Большая ошибка. 






каждый свой шаг и каждый выстрел, шикарная ани- 
мация даже таких мелочей, как перезарядка вер- 
ной берданки, в конце концов, орки с автоматами 
— все это глотает пыль на обочине, вдруг превра- 
тившись в сугубо маргинальную отраду владель- 
цев слабых процессоров и недостаточного количе- 
ства килобайт оперативной памяти. Почему?! 

= ВІаскЬМогпе = 



Разработчик ВІіііаго 1 
Издатель Іпіегріау 


Сыть 

Орки с автоматами. Управляемые 
бомбы-пчелы. Шотган каквенецтво- 
рения. РІазп Ьаск наконец посрамлен. 


Дата 

ВЫХОДА 


1994 год 



ЖАНР Асііоп 



Системные 
требования 

Процессор 3865Х (рек. ОХ) 
ОС 003 3.3+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6А (256 
цветов), МС6А, 
поддерживается Е6А 
Звук АШіЬ, РСЗреакег, 
ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 4,2 

Звук 4,5 

Музыка 3,7 

Сюжет 5 
Управление 



Интересность 

4,1 
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Большая 



ЛИТЕРАТУРА 



Егіс ТНе ІІпгеасІу — это текстовый квест, с корнями в той же АсІѵегіЫіге, 
что и любой другой представитель этого уважаемого жанра. В нем 
есть описания всех мест, ввод команд с клавиатуры и прочие 
атрибуты. Запись игры — исключительно набором на клавиатуре 
слова "Заме", а самая популярная команда — "І-оок Ас". 




— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Где-то по соседству Маша отстаивает 
свою женскую точку зрения, что, дес- 
кать, настоящие квесты должны быть 
богаты графикой, висюльками и фин- 
тифлюшками. А в самом начале номе- 
ра хардкорный и седовласый Металлур- 
гический поет дифирамбы бесконечной 
серии текстовых "Зорков", заслуженных 
до неимоверности, но тоскливых, как 
овсянка по утрам. И только я, прямой и 
несложный, как Истина, открою вам гла- 
за на Настоящий Квест. Сделала его 
великая І_едепсі Епіегіаіпгпепі. 



3 



Господин ПЭЖЭ 



Правда, надо бы сразу предупредить: анг- 
лийский необходим категорически, ибо 
многие шутки переводу не поддаются. К 
примеру, про тот же Заѵе сами авторы го- 
ворят следующее: ^езиз заѵез. Апсі зо сіо аІІ іпе 
арозііез, ѵѵпеп ігіеу'ге ріауіпд а дате аз сіапдегоиз 
аз Егіс Тгіе ІІпгеасіу! 5АѴЕ еагіу, 5АѴЕ оііеп." Впро- 
чем, ІІШО есть и работает... 

Квест, осознавший себя 0днак0 МЬ| 

больше не в Асіѵепіиге, мы осознали, что не живем 
альтернативной жизнью, а играем в веселую игру. И 
авторы, тоже поняв это, смело играют в нее вместе с 
нами. Вместо іѵѵізіесі раззадез, аІІ аііке (впрочем, они 
там тоже в специальном месте есть, дабы отдать долг 
памяти классике, но побродить по ним милосердно 
не дают) перед нами графическая карта, которую 
больше не надо рисовать на бумажке, — рядом с 
подробным текстовым описанием налицо картинка, 
где это описание воплощено весомо, грубо, зримо и 

Вы поверите, если я вам скажу, что здесь всего 
16 цветов? Как они это делают?.. И не забудьте 
оценить тонкий юмор ситуации... 




доступно для мышекликанья (разумеется, картинка 
отключаемая — для настоящих любителей класси- 
ки!). Чтобы нормальный человек имел хоть какие-то 
шансы закончить игру за разумный срок, в специ- 
альных окошках приведены списки доступных дей- 
ствий и предметов (причем, дабы меньше скроллить 
и не чувствовать себя как в ѴѴіпсІоѵѵз, все необходи- 
мые в текущий момент действия присутствуют на 
первой же видимой странице. 

Откровенно говоря, я не верил, что сугубо деловая 
штука — мышь — способна реально помочь в игре. 
Все равно на клавиатуре, казалось бы, быстрее на- 
бирать, да и гибкость диалога явно выше. Но авторы 
легко доказали, что освободить левую руку для дер- 
жания запотевшего бокала свежевыжатого сока — 
это хорошо, ибо повышаетуровень наслаждения про- 
цессом и ничуть не портит общение с игрой. 

Идеальная техника Боб Бейтс (ВоЬ 

Ваіез), автор кучи популярных игр (Згіегіоск! Тгіе 
ВісІсІІе о! Ігіе Сгоѵѵп ^ѵѵеіз, Агігшг: Тгіе Оиезі Тог 
ЕхсаІіЬиг, Тітедиезі), в этот раз превзошел самого 
себя. И программисты блестяще помогли ему в 
этом. Во-первых, в игру добавлена графика, при- 
чем каждый элемент картинки можно кликнуть 
мышью, чтобы ввести его название в командную 
строку. Во-вторых, налицо замечательная МЮІ- 
музыка и поддержка как разных звуковых карт, так 
и технологии ВеаІ ЗоипсІ, проигрывающей оциф- 
рованный звук на РС Зреакег. И, само собой, мощ- 
нейший аппарат для восприятия команд, распоз- 
нающий даже предложения вида "О I ѴЕ АН 
5ЕАН0В5Е5 ТО ТНЕ 5ЕА ШО" или "А5К ТНЕ 
ВКШЕАВ01ЯНЕВ5Е1Р". 

КнИГд бытИЯ Игра кажется отличным 
собеседником. Ведь текст — типично книж- 
ный, сложный, богатый, но полный юмора и 



ничем не напрягающий. Для настоящих по- 
клонников есть возможность записать все ска- 
занное в файл, чтобы потом распечатать его 
или просто перечитывать много раз, отыски- 
вая все новые и новые шутки, пародии и игру 
слов. Я пробовал — получается самая насто- 
ящая книга, сейчас она распечатана и стоит у 
меня на полке. 

Да, эстеты не поймут юмора (заранее при- 
ношу извинения, что открою несколько сек- 
ретов, постараюсь поаккуратнее). Целовать 
свинью на дне сортира — фи, это моветон. 
Поить дерево алкогольными напитками — 
грубо. Показывать голую задницу единоро- 
гу — вообще детям до шестнадцати нельзя! 
Зато как же это весело! 



— Егіс ТМе Ыпгеасіу — 

ЖАНР I Текстовый квест с картинками 



Разработчик Ьедепо 1 Епіегіаіптепі 
Издатель Ьедепо 1 Епіегіаіптепі 


Сыть 

Квест тысячелетия. Лучшего уже не 
будет. И только попробуйте не согла- 
ситься! 


Дата 
выхода ) 


1992 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 640 КБайт 

Видеорежимы ЕСА, ѴСА, 
ЗирегѴСА 

Звук РС Зреакег (с ВеаІЗоипсІ), 
АсІІіЬ, ЗоипсІ Віазіег, РоІапсІ МТ-32 
и совместимые МЮІ-уетройства 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 

Интересн 

5 



средняя 
4,7 
4,5 



5 
5 

ость 



а 



Ж 
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зѣгаѣеду Игрд Нзітиіаііогз Идиезііоіодіса 




Самый 
первый 




Вы скажете, что такого не бывает, но факт зафиксирован 
высококвалифицированными медиками из числа домочадцев: 
после тридцати часов непрерывной Курской дуги мой брат, 
увлеченный романтикой гусениц и шлемов, пожаловался на 
сильную головную боль и упал в обморок. Здоровая реакция 
организма. Брат спал, ему снились противотанковые ежи. 



= Начните чтение — 
с этой заметки! 

Такого внимания танковая тема 
еще не получала. АЬгатз ВаШе Тапк 
предлагает изменить устоявшимся 
аркадным видам "издалека" и заг- 
лянуть внутрь боевого гусенично- 
го мастодонта. Прилагаются чер- 
тежи танка с изображением мест 
всех членов экипажа, вкратце по- 
ясняются отличия видов вооруже- 
ния. Моделируется даже время су- 
ток! В общем, неслыханная преж- 
де серьезность подхода. 



Александр ВЕРШИНИН 

С экрана монитора мне улыбается полков- 
ник и восторженно демонстрирует под- 
нятый вверх большой палец руки. Его 
оголенные части тела кажутся красны- 
ми (скажем спасибо ЕСА-палитре), хотя именно 
против Красных он и воюет. Точнее, воюем мы, 
танкисты. Пристроившийся под портретом неиз- 
вестного истории американского президента пол- 
ковник находится либо в эйфоричном, либо в су- 
ицидальном настроении. Такая у него работа. 

Мозельская защита в АЬгатз ВаШе 

Тапк от Оупатіх противные "Совиетс" напали на 
весь цивилизованный мир и в первую очередь на 
Европу. Добрые американцы, как всегда, готовы 
немедленно открыть второй, третий и прочие 
фронты — лишь бы пламя войны не достигло 
благополучных берегов Северной Америки. На 
страже интересов гуманизма находятся четверо 
бравых парней в единственном на весь фронт тан- 
ке М1 АЬгатз. Собака в комплект не входит. Ну, 
если только очень призрачная собака, которая, 
подражая вам, поочередно вселяется в каждого 
из танкистов. Умное животное. 




АЬгатз стал первой попыткой перерождения ар- 
кады в симулятор. Сложный трехмерный полиго- 
нальный движок и революционный вид от первого 
лица очень поспособствовали эволюции. И хотя 
основой датеріау (не знаю как перевести) все рав- 
но остается весьма примитивная стрельба "навел- 
ся-втопил", остальные элементы игры впечатляют 
концептуальной новизной. Виртуальному танкисту 
предлагается выбор из трех видов снарядов, каж- 
дый из которых "заточен" под специфические нуж- 
ды. Для уничтожения угрозы с воздуха и мелких 
наземных объектов предусмотрен крупнокалибер- 
ный пулемет. Наконец, на корпусе присутствует даже 
комплект дымовых шашек, дабы прикрыть вынуж- 
денное отступление гордого танка. 

Ганноверские дебри Симуляциюус _ 

пешно завершает организация управления танком 
и сложный алгоритм повреждений. А именно: баш- 
ня вращается, меняется угол наклона ствола, отсле- 
живаются отдельные цели. Все это радует сердце 
танкиста до тех пор, пока удачный выстрел из чего- 
нибудь тяжелого не заклинивает башню в одном 
положении. Вот тогда приходится изрядно попотеть, 
дабы остаться в живых! Среди прочих развлече- 
ний сіагладе-системы числится потеря гусеницы, 
главного калибра, а также чистый срез башенного 
пулемета, безвременная кончина бортового компь- 
ютера и электроники. Знаете, как неудобно стре- 
лять из пушки по старинке, на глаз, высунувшись 
из командирского люка? Броня способна выдер- 
жать лишь ограниченное количество попаданий, что 
скрупулезно отмечается в специальном окне. 

На наше счастье жизнь вражеской бронетех- 
ники не обременена подобными сложностями. 



Пара белых ящичков прямо по курсу — не что 
иное, как советские танки Т-70. Ужасно подлые 
типы. 



Максимум два выстрела — и клиент на небесах. 
Главное — быстро реагировать и не забывать о 
том, что топливо в баках не бесконечно. Проиг- 
рать битву из-за перерасхода горючего — что 
может быть позорнее? 
т 

Вот она родная броня. Крепка и, конечно 
быстра. 




р АЬгатз ВаШе Тапк =: 

ЖЙНР | Аркада/симулятор 


Разработчик Оупатіх 
Издатель Оупатіх 


Сыть 

Самый первый в мире персо- 
нальных компьютеров симуля- 
тор современного танка! 


Дата 
выхода 


1988 год 


Системные 
требования 

Процессор 8086 
ОС 003 3.0 
ОЗУ 512 Кбайт 
Видеорежимы ССА, ЕСА 
Звук РС Зреакег 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 


Рейтинги 

Сложность высокая 
Графика 3,5 
Звук 2 
Музыка 2 
Сюжет 3,5 
Управление 3 
Интересность 
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Навсегда 



Я пишу эти строчки, сидя в трясущемся вагоне метро. Пишу, 
сожалея об одном — рядом нет компьютера, чтобы освежить 
воспоминания двухчасовой давности и добавить фиолетово- 
черным чернилам немного вдохновения. 




Михаил СУДАКОВ 



Ситуация в целом выглядит почти клини- 
ческой. Два русских человека, осенен- 
ные, судя по всему, некоей высшей си- 
лой, ваяют чуть ли не на коленках и в 
рекордно короткий срок Шедевр. Игру, которая 
лишает покоя, навевает странные психоделичес- 
кие сны и заставляет мечтать о безумно дорогом 
лэптопе. 

В деле ф а 5у Ла П р 0Ста и взывает к ясельному 
увлечению игрой в кубики. Цветные фигуры, со- 
ставленные из четырех прилепленных друг к другу 
квадратов, плавно опускаются на дно некоей емко- 
сти, условно назовем ее "колодцем", ложась так, 
как упали, и оставаясь в этом положении до тех пор, 
пока... Пока "заполненной" не окажется одна гори- 
зонтальная полоса, исчезнув из нашей реальности 
и заставив все, что лежит сверху, упасть на клетку 
вниз. Фигурки можно сдвигать влево-вправо, кру- 
тить против часовой стрелки (угол кратен 90 граду- 
сам, разумеется) и резко бросать на дно изящным 
нажатием "пробела". 

Прошу у уважаемых читателей прощения, но 
сухое перечисление фактов — единственный 
способ как-то объяснить суть Тетлз'а, этой стран- 
ной и обладающей магнетической силой игры. 




Когда минули третьи сутки и я осознал, что все 
это время (с учетом сна и еды) было потрачено 
на соревнование "кто дольше?" с другом, живу- 
щим этажом выше, отступать было поздно. Все 
хитрости тетриса, будь то старательное распихи- 
вание "палок" размером 4x1 по краям стакана 
(дабы не торчали) и автоматического распозна- 
вания только что появившейся фигуры по цвету 
(спасибо, сердечное спасибо авторам за такую 
дифференциацию!), были изучены и приняты на 
вооружение, но интерес не угасал, подкрепля- 
ясь диким азартом. 

Сущий аскетизм Тетрис вызываю _ 

ще примитивен в смысле графического и зву- 
кового оформления. Иные игры стараются 
выжать максимум возможного из наших ви- 
деокарт и изредка щеголяют качественным 
оцифрованным звуком, а совместное творе- 
ние А.Пажитнова и В.Герасимова (запомните 
эти имена, дорогие товарищи!) щеголяет тек- 
стовым режимом, сообщает о каждом исчез- 
новении "полосы" жизнерадостным писиск- 
риперовским "щелк!" и заставляет серьезно 
растопыривать пальцы (жать управляющие 
"7", "8", "9" и "пробел" разными руками как- 
то несерьезно). 



Если вы думаете, что такую катавасию устроил я, 
то совершенно зря — есть такая опция, 
называется Зіагі пеідпі. 



Начните чтение 

с этой заметки! 

Секрет притягательности тетриса (мож- 
но я так, панибратски?), судя по всему, 
кроется в подсознательном человечес- 
ком стремлении не создавать, не раз- 
рушать, а очищать и стирать. Подумай- 
те, насколько приятнее пользоваться 
ластиком, чем карандашом! Так и 
здесь. Примитивный процесс заполне- 
ния "колодца" падающими фигурами 
с единственной целью — этот самый 
колодец от них очистить — необъяс- 
нимо притягателен и удерживает воз- 
ле компьютера часами. Тетрис станет 
народной игрой и победно прошествует 
в каждый офис. 



До 9 уровня осталось всего б линий... Но не 
сдюжил, игра овер. 

На эти недостатки, однозначно фатальные 
для любой другой игры, попросту не обраща- 
ешь внимания, поглощенный неисчерпаемым 
игровым процессом. Скорость все увеличива- 
ется, фигурки лезут совершенно не те, что 
нужны, и даже опция Згіоѵѵ Ыехі помогает до 
определенного предела. Начинаешь панико- 
вать, взывать к небесам ("Господи, я все сде- 
лаю, только пошли мне эту красную 
<сеп50гесі>!") и с остервенением бить по кла- 
виатуре, сердясь неизвестно на кого. Игра по- 
глотила тебя целиком и не собирается отпус- 
кать из своих квадратных объятий. Тетрис — 
это навсегда, помяните мое слово. 

= Теігіз = 



ЖАНР Динамическая головоломка 



Разработчик А.Пажитнов и 

В.Герасимов (АсасІетуЗоІІ ССА5) 
Издатель Асао'етуЗоп' ССА8 



Сыть 

Словами не передать. Читайте рецен- 
зию, смотрите на скриншоты, И доста- 
вайте, доставайте эту игру! 



Дата 
выхода 



1986 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 

Контроллеры 



МЗ-ЭОЗ 
512 Кбайт 
Текстовый 
РС Зреакег 
клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 

Сложность увеличивается 
Графика 2 
Звук 0,1 
Музыка 2,9 
Управление 3 
Интересность 

ОО 



а 



Ж 



дате.ехе і2'оо 



69 




12.11.2000, 16:05 
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МИ | 9ГП:\роз[ес1пу ѵідіуасі 




ССА НеСА ИѴСА Насііоп Н$т_гат_еду Огрд Нзітиіаѣогз Идие$т_оІодіса 





Шестнадцать 



ТОНН 



Никогда еще диггерское дело не было столь красивым. Скажите 
"прощай" уродливой векторной графике, пространным текстовым 
объяснениям, что именно вы должны узреть в игровом окне, 
больше напоминающем картину известного сюрреалиста. На 
дворе последнее десятилетие 20 века. Время наблюдать 
фэнтезийные миры воочию, а не представлять их себе. 




— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Характерные особенности Еуе о! Ше 
ВеМоІ сіег вы будете вспоминать еще 
очень долго. Просыпаться среди ночи 
в холодном поту от того, что у вашей 
семьи кончаются рационы, что вы так 
и не можете найти трижды проклятую 
потайную кнопку, открывающую са- 
мую-важную-дверь. Рефлекс соби- 
рания камешков про запас, вероятнее 
всего, останется на всю жизнь. ЕоШ? 
Сильнодействующий препарат. 



Александр ВЕРШИНИН 

Когда за спиной осыпается свод туннеля 
и меркнет солнечный свет, глаза еще не 
привыкли к сумеркам, а мозг не осоз- 
нал случившегося — первой просыпа- 
ется клаустрофобия. Такие узкие ровные стены, 
такой низкий давящий потолок, кромешная тем- 
нота. И замогильная тишина. Полное погружение. 
Для своей первой ролевой игры в стиле сіипдеоп 
сші фирма 351 выбрала исключительно талант- 
ливых художников и аниматоров — молодую сту- 
дию ѴѴезІѵѵоогі 

СЫНЫ Донбасса Еуе 0| Ше ВеГіоМег от- 
менное название для бодрой РПГ. А новый про- 
ект от мэтра в мире компьютерных игр компании 
351 именно энергичен. Ни секунды покоя для иг- 
рока! Лабиринты под городом Шегсіеер уходят 

т 

Темные эльфы шутить не любят. Они предпочи- 
тают деньги. Кому нужны кусочки блестящего 
металла глубоко под землей — это другой вопрос. 




глубоко, к самому земному ядру. А значит, чет- 
верку смельчаков, отправившихся на слегка за- 
тянувшуюся разведку, ожидают невероятнейшие 
открытия. Авторы традиционно используют свод 
АО&й-правил, поэтому и здесь все предсказуе- 
мо: толпы классических монстров — от обычных 
зомби и скелетов до темных эльфов и фирмен- 
ного блюда игры, ЬепоИег'а — будут сопровож- 
дать вас на всем протяжении ЕоШ! 

Спрайтовая графика преобразила старых зна- 
комых. Они как будто сбежали из плена любимых 
мультфильмов. Анимация монстров плавна, под- 
земную нечисть легко различить даже издалека 
— по четким силуэтам и характерным повадкам. 
А интерфейс! Это чудо. С помощью двух-трех 
щелчков мыши можно управлять целой партией 
героев. Никто не мог даже представить, что пол- 
ноценная ролевая игра способна стать столь про- 
стой в обращении. 

Война и собирательство с уменьше _ 

нием забот о героическом управлении и менеджмен- 
те освобождается время для некоторых других дел. 
Например, для работы головой. В Еуе оііііе Вегіоісіег 
1_ это обязательно понадобится. Для начала 
запаситесь карандашами и блокнотом. Бу- 
дем рисовать карты. А вы думали, этим 
займется компьютер? В создании карт 
уровней на бумаге есть что-то глубоко 
творческое. Штурманское. Чувствуешь 
себя настоящей землеройкой. 

Всенепременно собираем камни и про- 
чие тяжелые предметы. Их придется 
складывать на триггеры в полу, вклады- 
вать в специальные замки. Подземные 
инженеры умеют строить ловушки — 
подходить к их решению следует со све- 



жей головой, полной ответственностью и логикой 
наготове. Ключи и провизия еще более драгоцен- 
ны. Дороже золота — ведь на кону ваша жизнь. 
Поэтому находка каждого нового предмета первой 
необходимости оказывается праздником. Никто и 
никогда еще не приходил в столь экзальтирован- 
ное состояние от обнаружения обыкновенного кус- 
ка хлеба. А в ЕоШ это естественно. Приходится быть 
расчетливым, памятливым и осторожным. 

За этими повседневными занятиями — битва- 
ми, решением головоломок и исследованием но- 
вых лабиринтов — не замечаешь, как проходят 
недели реального времени. Еуе о! іпе ВепоШег об- 
ладает присущей лишь очень немногим играм ма- 
гией. Харизмой классика. 



= Еуе оІЧИе ВеМоІсІег 
ЖАНР I РПГ 



Разработчик 
Издатель 



ЗЗІ/ѴѴезІѵѵоосІ 
551 



Сыть 

Ответ 551 на популярный проект 
Эипдеоп Мазіег (от РТЬ Іпсогрогаіесі). 
С помощью ѴѴезІѵѵооо' ЗШсІіоз ком- 
пания 551 доказала, что может де- 
лать не только хитовые стратегии. 



Дата 
выхода 



1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС 005 3.0+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы СОА, ЕСА, 
МС6А, Тапс1у/РС]Г, ѴОА 
Звук АШіЬ, РСЗреакег, 
ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4 


Звук 


3 


Музыка 


2 


Сюжет 


4,3 


Управление 


4,7 


Интересность 



4,6 
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Ое$г_іпат.іоп:\ Кіпд'5 ВоипЪу 



|яие5І:оІодіса 



-□к 



□стрив 
сокровищ 

Цельнометаллический рыцарь, светлый паладин, широкоплечий 
дикарь с дубиной и явно неосвобожденная от физкультуры 
девушка в платье с волнующим вырезом (на выбор) 
путешествуют по четырем сказочным континентам. Они не ищут 
приключений, потому что приключения находят их сами. Покинув 
ролевую игру, они так и не добрались до стратегической, застряв 
в местечке, которое многим знакомо как Кіпд'5 ВоипЪу. 



= Начните чтение — 
с этой заметки! 

Три года назад Йон Ван Канегем ^оп 
Ѵап Сапедгіет) и транснациональная 
корпорация Ыеѵѵ ѴѴогІо 1 Сотриііпд со- 
творили гигантскую ролевую игру 
Мідгіі апо 1 Мадіс: Воок I. Спустя все- 
го год мы получили продолжение — 
Мідгіі апо 1 Мадіс II: Саіез іо Апоіпег 
ѴѴогІо 1 . Затянувшаяся пауза волнова- 
ла сердца многочисленных поклон- 
ников зарождающегося сериала, од- 
нако вместо М&М за номером три мы 
играем сегодня в... Кіпд'5 Воипіу. 



3 



Олег ХАЖИНСКИИ 



Место и время действия, кажется, совпа- 
дают, персонажи в целом знакомы на- 
столько, что хочется пожать руку при 
встрече, однако вместо вида от первого 
лица мы наблюдаем себя из поднебесья и на коне, 
вместо дружной команды соратников нас сопровож- 
дает армия разнообразных наемников, некоторые из 
которых ненавидят друг друга настолько, что у всех 
присутствующих сильно портится настроение. 

ОП"Ь Главный герой, которого действительно прихо- 
дится выбирать в начале игры, поступает на службу к 
доброму, но несколько прижимистому королю. Само- 
держец пребывает в сильном расстройстве по поводу 
окружающих его беспорядков. Некогда мирное коро- 
левство заполонили злодеи самых разных мастей, ко- 
торые не дают проходу хорошим людям. Да и плохим, 
пожалуй, тоже. Король очень полагается на наш опыт и 
даже готов платить скромную зарплату, на которую мы 
сможем нанять несколько десятков хорошо обученных 
работе с вилами крестьян и сельских ополченцев. 




Выбравшись за пределы замка, мы понимаем, что 
крестьянами, ополченцами и даже пикейщиками 
дело не ограничится. Даже высокотехнологичные ка- 
валеристы и рыцари перестают котироваться уже в 
сорока километрах от местной кольцевой автодоро- 
ги. Огромный сказочный мир полон самыми разно- 
образными персонажами: гномы, эльфы, тролли, 
друиды и огры соперничают здесь с зомби, вампи- 
рами, демонами и привидениями. 

Размер армии, которую может собрать главный ге- 
рой, зависит не только от размеров его кошелька, но и 
от параметра ІеасІегзЫр, который необходимо разви- 
вать всеми силами, игнорируя сиюминутную выгоду. 

Четыре волшебных континента стонут под гне- 
том сундуков со златом, магическими заклина- 
ниями и артефактами — но их надо отыскать и, 
если требуется, отбить у конкурентов. Волшеб- 
ные артефакты, предмет особой гордости любо- 
го героя, всяк по-своему способствуют росту его 
могущества. 

Для чего все? локальная цель — борьба с 
врагами. Злодеев в игре так много, что найти очеред- 
ную жертву проблем не составляет. Важно только вов- 
ремя убежать, если злодей оказался слишком крут. 

Битвы, самый волнующий момент игры, про- 
ходят на своеобразном шахматном поле, в кото- 
ром каждая армия — одна из фигур. Ловко пря- 
чась за случайными бревнами и камнями, мы 
пытаемся защитить слабых лучников от физи- 
ческого контакта с крепкими гномами, парал- 
лельно творя магические заклинания. 

Ч Цельнометаллический рыцарь, светлый 
паладин, широкоплечий дикарь с дубиной и 
явно неосвобожденная от физкультуры девушка 
в платье с волнующим вырезом... Фото на 
память. Здесь их пути расходятся. 



Шестьсот дней г ЛО бальная цель, которая ста- 
новится очевидной чуть позже, — собрать магичес- 
кую головоломку из кусочков, щедро разбросанных 
по городам и весям четырех сказочных континентов. 
Уничтожать всех злодеев не обязательно, но так хо- 
чется. Трудно сказать, чего в игре больше — путеше- 
ствий или битв. Чтобы дойти до финала, игрок дол- 
жен быть и хорошим стратегом (чего стоит проблема 
выбора оптимальной армии), и хорошим менедже- 
ром (жизнь в условиях ограниченного финансирова- 
ния вынуждает). Перестав быть РПГ, Кіпд'з Воипіу со- 
хранила атмосферу, свойственную только ролевым иг- 
рам. Результат — шестьсот дней, отпущенные коро- 
лем на поиск скипетра, пролетают как сон. 



Кіпд'з ВоипЪу 



ЖАНР I Стратегия с элементами РПГ 



Разработчик (МеѵѵѴѴогІо 1 Сотриііпд 
Издатель Ыеѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііпд 



Сыть 

Единственная игра, которая работает 
на "Поиске" с 256 килобайтами на 
борту, Кіпд'5 Воипіу открывает люби- 
телям стратегий путь в мир ролевых 
игр серии Мідгіі & Мадіс. 



Дата 
выхода 



1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 8088+ 
ОС МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 384 Кб айта 

Видеорежимы С6А, Е6А, 
ѴСА, Негсиіез, МСОА, Тапсіу/ 
РС]г 

Звук РСЗреакег 
Контроллеры клавиатура 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4 


Звук 


3,5 


Музыка 


3 


Сюжет 


4,5 


Управление 


4 


Интересность 



4,2 



а 



Ж 



дате.ехе і2'оо 



71 



ОІсІ12.р65 



12.11.2000, 16:06 



1 



МИ | 9ГП:\роз[ес1пу ѵідіуасі 




ССА НеСА ИѴСА Насііоп Н$т_га1:еду Нгрд НзіггшІаІюгБ НдиеБІоІодіса 





Метод 

ДЫХАНИЯ 



Половина девяносто четвертого — обстановка неспокойная. 
В эпоху РиІІ ТИгоИІе! и МузЪ все больше разработчиков 
предпочитают дискетам компакт-диски, вошла в моду консоль 
Рапазопіс 300, по результатам продаж квесты в беспощадной 
охоте гонят взашей Ооот 2: НеІІ оп ЕагъН, а совсем недавний 
фантастический квест □геагшліеЬ от СгеаЫѵе РеаІіЪу показал 
нам, как хороша может быть темная городская легенда. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Ва55 — натуральный айсберг. Сперва 
мы видим лишь красивую белую ма- 
кушку, блестящую вершину. Но затем, 
стремительно спускаясь вниз по обте- 
каемой глыбе, отмечаем, что Веѵоіиііоп 
Зоііѵѵаге привычным языком удалось 
сказать что-то свое, новое, необычное. 
Может, дело тут в самом подходе, ведь 
за спиной Ва55 не толпятся благообраз- 
ные предки, это не освященный тради- 
циями сиквел в благородной серии, и 
потому допустим любой эксперимент, 
свободный поиск. Нельзя предугадать, 
какой будет следующая адвенчура 
Веѵоіиііоп Зоііѵѵаге. 



Маша АРИМАНОВА 



Ровно два года назад Веѵоіиііоп ЗоШ/ѵаге, 
славная мглисто-альбионная компания, 
выпустила І_иге о! Іпе Тетрігезз — оча- 
ровательную сказку о простом парне Дир- 
монте, спасшем городок Тюрнваль от злобной вол- 
шебницы Селены и орды Снорклов. Сегодняшняя 
Вепеаіп а ЗІееІ Зку (если помните, в ранней моло- 
дости она звалась ВеуопсІ Іпе АЬузз) открывает сле- 
дующую страничку в творчестве Веѵоіиііоп Зоііѵѵаге. 
Публикуемая все той же неунывающей Ѵігдіп 
Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі, она красива, стремитель- 




Немножко карикатурный "черный" стиль 
иллюстраций ВаЗЗ отворяет все двери. С такими 
художниками никакое киберпространство не 

страшно. 

► 

С головокружительного кадра вертикального города 
начинаются стальные видения. Роберт Фостер, 
известный в определенных кругах как "Овермэн", 
без труда обманет охранника на крохотной 
площадке над бездной. А другой бы растерялся. 



на, компактна, исчерпывающе лаконична. Перед 
нами адвенчура нового поколения. 

Нет, что вы, вовсе не по исполнению — оно, 
пусть самую чуточку старомодно, где-то на про- 
шлогоднем уровне Зіегга Оп-Ыпе. И не по тема- 
тике — ВаЗЗ, следуя странной прихоти худож- 
ника-урбаниста, расположена скорее на изве- 
данной карте ретро-фантастики, мастерски сти- 
лизована под черные комиксы о безысходном 
будущем и стальных городах. Просто у нее име- 
ется некий особый, современный ритм, свой под- 
ход, метод дыхания, почерк, который не спута- 
ешь с плавным течением великих квестов крио- 
генного прошлого. 

Город, город, • • в наши дни стали стандар _ 

том те мелкие, незаметные улучшения, аккуратно 
расставленные на всем протяжении игры дорожные 
знаки, акценты, ударения, с которыми легко и при- 
ятно скользить по ледовой дорожке ВаЗЗ. Первые 
колонисты, ступившие на этот берег много веков на- 
зад, отважно сражались с туземным интерфейсом, 




изобрели графику, систему глаголов, приручили мы- 
шиный курсор и ночным пиксель-хантингом добы- 
вали средства к существованию. Честь им, память и 
хвала, но сейчас никого уже не проймешь рассказа- 
ми о славных и диких временах беззакония. 

Квесты Веѵоііііоп Зойѵѵаге выращены в парниковых 
условиях, культурны и ухожены. Ошибки предшествен- 
ников устранены, а серьезные улучшения, наоборот, со 
всем удовольствием использованы. Гладенькая, штри- 
хованная картинка, крепкий сюжет и диалоги, отменная 
музыка и озвучка (в СО-версии), прямое управление 
без всякого перебора действий, по двум близнецовым 
клавишам мыши — последнее достижение конструк- 
торской мысли. Установочных данных ВаЗЗ вполне хва- 
тает, чтобы считаться крепким середнячком, а ВеѵоУіоп 
ЗоИѵѵаге— "компанией, которая не подведет". Многим 
и этого достаточно. Если же приглядеться чуть внима- 
тельнее, то вокруг трагедии Роберта Фостера, разруши- 
теля без детских воспоминаний, становится явственно 
различимо некое талантливое свечение. 

Атмосфера города в тысячу этажей, многоокон- 
ных башен, скребущих дымное небо, отчаянной 
нехватки места. Люди с соответствую- 
щим складом ума, с пожизненно опре- 
деленным уровнем доступа, многие ни- 
когда не покинут своего верхнего яруса. 
Господство терминалов, информацион- 
ной сети, кибернетический антураж, ан- 
дроиды, гомункулусы и клиники по 
вживлению портов Шриберманна. Тота- 
литарный режим, полицейские в темных 
очках, подчиняющиеся суперкомпьюте- 
ру, системе І_УІ\ІС, всемогущему разуму, 
который скрыт под землей, но никого не 
теряет из виду. 
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Маленький настырный робот-пылесос Джой 
может прочистить мозги большому и глупому 
роботу-погрузчику. Только ни в коем случае не 
называйте Джоя роботом-пылесосом в глаза! К 
сожалению, более подходящего корпуса на 
свалке не завалялось. 

Стальная аура Внешний эффект дос- 
тигается с помощью обилия циферблатов, мо- 
ниторов, индикаторов, тотальной отделки поме- 
щений под заводские цеха с конвейерами, дом- 
нами, служебными роботами, серой или раска- 
ленно-красноватой цветовой гаммой. Так выг- 
лядят верхние, рабочие, уровни. И по чудовищ- 
ному контрасту — сохранившиеся на нижних, 
фешенебельных, спальных ярусах тихие скве- 
рики, сады, зелень у пруда. 

В непрерывном, как у белки в колесе, беге Ро- 
берт Фостер лжет, притворяется, вводит в заблуж- 
дение встречных законопослушных граждан, при- 
нимает разные личины, совершает диверсии на 
рабочих местах. Он проникает в самые разные 
социальные слои, идеальный революционер, он 
свой человек и среди фабричных рабочих, и в сре- 
де "серых воротничков", как огня боящихся супер- 
визора Лэмба, мелкого тирана, он легко входит в 
доверие и к самому Лэмбу, проникает в его квар- 
тиру в шикарном районе, где живут полицейские. 
Циничный и бессердечный обманщик, он с потря- 
сающей наглостью представляется то инспекто- 
ром пожарной охраны, то полицейским со специ- 



Мнения об игре 



"Бегущий по лезвию" встречает "Поступает без ба- 
тареек" в научно-фантастической адвенчуре, кото- 
рая разорвется в вашем сознании, точно бомба ди- 
версанта!" — проявляет кинопродюсерскую смекал- 
ку Мэтю Бэйли (Майпеѵѵ Ваііеу) с сайта Мооубатез 
(шѵѵ.тоЬудатез.сот). 

"Ва55 можно смело сравнивать с такими классичес- 
кими квестам и, какОауоІіпеТепіасІеи Мопкеу ІзІапсІ, 
только вот юмора в ней поменьше. Чувствуется, зна- 
ете ли, привкус антиутопии", — заключает некий Сти- 
вен с официального форума Веѵоіиііоп Зоііѵѵаге на 
сайте ѵѵш.геѵоіиііоп.со.ик. 



Всевидящее око подземной системы 
ЬУЫС. Иногда она по какой-то причине 
приходит Фостеру на помощь — вот 
сейчас, скажем, надвое разрезала 
инспектора Рейха плазменным шаром. 
Но с ЬУЫС все далеко не так просто, как 
кажется. И с городом тоже. 

альным заданием, и Роберту Фостеру 
все сходит с рук. 

Да, этот герой Веѵоіиііоп Зойѵѵаге тоже не 
лезет за словом в карман, но он не высту- 
пает соло, как Дирмонт. В ВаЗЗ не смолкает 
запоминающийся дуэт Фостера и Джоя, его 
необычного сопровождающего. Используя микросхе- 
му с памятью Джоя, Роберт Фостер оживляет его в 
неприглядных образах автоматического пылесоса, 
сварочного робота, полицейской ищейки, человеко- 
подобного андроида. Препирательства отчаянного бег- 
леца и сварливой машины бесконечны. В своих ипо- 
стасях Джой проявляет разнообразные таланты, ра- 
дужно оживляя действие, он все больше недоволен 
каждой последующей оболочкой. 

Нержавеющий секрет Метод Ва33 

состоит в том, что ничто не усложняется 
без нужды. Вся игра, стремительное ви- 
дение, стальной сон с момента появле- 
ния Фостера на затененной площадке 
фабрики верхнего уровня до завершаю- 
щей схватки с суперкомпьютером за бас- 
сейном протоплазмы, проскальзывает 
мимо со скоростью падающего лифта. 

Разумеется, будут и задачки в класси- 
ческом стиле: элитный клуб с заветным 
винным погребом, в который нас никак не 
хотят принимать без поручительства, а по- 
ручиться может только миссис Пьермонт, 
выгуливающая собачку на берегу пруда; и 
киберпространство с грубоватой символикой (дра- 
коны и золотистые сферы), куда не попадешь без 
порта Шриберманна, а получить порт возможно лишь 
после сложной операции — пожертвования ценно- 
го органа, и аферы со страховкой. 

Но ритм панического бегства диктует бы- 
струю смену декораций, комплектов дей- 
ствующих лиц, и красивые многоходовые 
комбинации в ВаЗЗ считаются излише- 
ством, здесь в чести простые и логичные 
решения. Своевременная диверсия — 
идеальный выход. Гаечный ключ, ненаро- 
ком угодивший между шестеренками, вы- 
пущенный газ, отключенный лифт, пере- 
резанный провод, вогнанная в трубу арма- 
тура отмечают разрушительный путь Ро- 
берта Фостера. 

Жутковатый образ детства, шаровидная 
тайна, всплывающая откуда-то с нижних яру- 
сов, мастерски разворачивается к нам то од- 
ним, то другим боком, опоясывается строй- 




ной цепочкой догадок и прозрений. Удивительно, но 
молодые волки Чарльз Сесил (Спагіез СесіІ), Тони 
Уорринер (Топу ѴѴаггіпег) и Дэвид Сайке (Оаѵісі Зукез) 
знают, как поддержать напряжение и закрутить инт- 
ригу, улавливают, когда выложить перед нами клю- 
чик, штришок к семейной фотографии, а когда по- 
держать в неведении. У них свой метод. 
▼ 

После дружелюбных адвенчур ЬисазАгІз трудно 
привыкнуть к частым картинам гибели Роберта 
Фостера. Но без смерти героя и антиутопия не 
антиутопия. 



р ВепеаіИ а ЗЬееІ Зку =[ 

ЖДНРІКвест 



Разработчик 
Издатель 



Веѵоіиііоп Зоііѵѵаге 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі 



Сыть 

Ликующая фантастическая песнь о 
выживании, памяти, людях и робо- 
тах, киберпространстве, стальных 
городах. Вторая молодость жанра. 



Дата 
выхода 



1994 г. 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 



МЗ-003 
2 Мбайта 
Ѵ6А, МССА 
АсІІіЬ, 



СепегаІ МЮІ, ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



средняя 
4,7 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 4 

Музыка 4,4 

Сюжет 4,7 

Управление 4,7 
Интересность 

4,7 
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Смерть 
дшистдм! 



Кино, вино и домино — вот три кита, на которых держится 
мир. Если вино и домино пока в компьютерных играх 
представлены слабо, то кино наконец-то начинает 
завоевывать подобающее ему место. Судя по всему, уже не 
за горами момент, когда происходящее на киноэкранах 
померкнет перед блеском экрана компьютерного. 



— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Когда я выкачивал с ВВ5 зпагеѵѵаге- 
версию этой игры, я не верил, что по 
следам классической Сазііе 
ѴѴоІІепзіеіп, неплохо жившей на 
Арріе II, можно сделать что-то выда- 
ющееся. Ну, очередная попытка на- 
житься на раскрученном имени, не- 
желание придумать что-то свое... 
Качать заставило, пожалуй, только 
имя создателей: Ю Зоііѵѵаге. Ну не 
могли эти ребята откровенно схалту- 
рить. Как же приятно бывает, когда 
обманываешься в лучшую сторону... 



Господин ПЭЖЭ 

Мир перевернулся. Мы давно ждали но- 
вую аркаду от авторов знаменитых 
Соттапсіег Кееп и Оапдегоиз йаѵе, и 
мы ее дождались, да еще какую! Вме- 
сто привычного вида сверху или сбоку, пусть и 
неплохо притворяющегося трехмерным, здесь 
нечто невероятное: вид от первого лица. Описать 
невозможно — это надо видеть! 

Вы замечали когда-нибудь, что сильнее всего на- 
гнетает напряженность в хорошем боевике? Вот глав- 
ный герой (камера висит за его спиной, заглядывая 
через плечо) осторожно прокрадывается к двери, ме- 
е-едленно открывает ее и видит огромный пустой 
зал, полный ящиков с какая-разница-чем. Редкие 



р= Мнения об игре = 

Эдам Вильямсон и Стэнли Стазиак, 
авторы РАО, посвященного ѴѴоІІепзіеіп 
Зй (его можно найти на 
ѵѵш.ѵѵоІІЗсІ.со.ик/ѴѴоІІепзІеіп-ЗО.Іад), 
считают новинку "впечатляющей визу- 
ально, вызывающей жуткое привыка- 
ние и слегка кровавой". 

Один из посетителей сайта ОагпеНипі 
(ѵѵѵѵѵѵ.датегшпі.сот) смело, хотя и 
справедливо, заверяет нас: "Вы полю- 
бите эту игру. Ведь это первая стре- 
лялка, которую можно смело назвать 
великолепной. Особенно если вы не- 
навидите нацистов. Вас ждут часы 
кайфа от стрельбы из пулемета!" 



прожекторы, слегка подрагивая, расчерчи- 
вают помещение пугающей черно-белой 
вязью света и тени. Именно в этот момент 
и свершается то самое, что заставляет сер- 
дца зрителей забиться в унисон: камера 
переселяется в глаза героя и, плавно по- 
качиваясь, движется вдоль проходов, заг- 
лядывает за углы и вздрагивает, когда оче- 
редная летучая мышь с визгом врезается 
прямо в лицо. 

Вива Ю ЗоІІѵѵаге! Отныне мы с вами 
освободились от диктата киношников, 
ведущих крутого коммандос по самым 
опасным проходам навстречу гибели! Теперь я, ве- 
ликий и ужасный, сам иду по лабиринтам крепо- 
сти, таящей самые главные секреты фашистов, и 
уж я-то сделаю их всех! 

Постелите ковры! Вопли Меіп 

І_еіЬеп!", каковыми очередная белокурая бестия 
оглашает окрестности перед смертью, и фашист- 
ский гимн, которым начинается игра (если, конеч- 
но, у вас есть звуковая карта), еще звучат в ушах, 
а мысли уже устремляются в будущее. То, что 
смогли сделать Ю'овцы, — это непостижимо и не- 
достижимо круто, однако впереди уже маячит при- 
зрак игры под названием Огееп апсі РіззесІ (и не 
упрашивайте, переводить не буду!), в которой ис- 
чезнут даже те крохотные недочеты, что мешают 
жить сейчас. Кстати, ОБЯЗАТЕЛЬНО читайте: а) 
интервью нашего спецкорра с командой Ю в но- 
востной тетрадке журнала, а также б) раздел "Пик- 
сель" — он в этом месяце воистину уникален! 

Во-первых, на полу и потолке появятся картин- 
ки под названием "текстуры" (вы видите сейчас 
их только на стенах). Это потребует довольно мощ- 



Т 




Этот кадр запомнит навсегда каждый, кто хоть 

раз запустит игру. 

Т 

Здравствуй, фашистская сволочь. И прощай! 




ного процессора, но затраты того стоят. Во-вто- 
рых, стены будут расположены не под углом 90 
градусов, как сейчас, а под произвольным, а это 
значит, что можно будет смоделировать ЛЮБОЕ 
здание и помещение! 

Но это все в светлом завтра, когда у каждого будет 
как минимум 3860X40... А пока бедные (впрочем, нет 
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Первый секрет, да какой - 



▲ 

- с автоматом! 



— наверное, уже богатые!) Ю'овцы завалены жало- 
бами от игроков. По разным данным, от 5% до 20% 
скачавших игру испытывают головокружение и тош- 
ноту из-за невероятного реализма движений. 

Классический рецепт Чтосамоеуди _ 

вительное, ничего сверхнового, кроме епдіпе'а, в 
игре нет. Классический рецепт: лабиринты, в них 
валяются разнообразные подарки, цель — прой- 
ти игру и собрать как можно больше сокровищ (все 
тех же золотых кубков и прочего мусора). Управ- 
ление традиционно (а что еще можно придумать, 
кроме классических четырех стрелок на клавиа- 
туре? Вперед-назад, вправо-влево, пробел — 
стрельба, все знают, как это делается, и не испы- 
тывают никаких проблем). Короче говоря, акку- 
ратное повторение чего-то уже виденного: 
Соттапсіег Кееп? Оапдегоиз йаѵе? 

Единственное отличие (да и то не слишком боль- 
шое) в поведении врагов. Поскольку они теперь 
более-менее свободно бродят по плоскости, а не 
летают по заданным траекториям, им явно отпу- 
щено чуть больше интеллекта, особенно боссам. 
Если эта тенденция продолжится, боюсь, совсем 
скоро игры станут не по зубам нормальному иг- 
року, ибо мало кто сможет выучить маршруты вра- 
гов, а значит — каждое прохождение будет уни- 
кальным!.. 

Однако сейчас — всего в меру. За каждый угол 
заглядываешь, заранее покрываясь потом, каж- 
дую дверь открываешь, как будто это не вирту- 
альный двойник, а ты сам сжимаешь пулемет в 
руках. Это вам не "Принц Госплана", это позабо- 
ристей будет. 

Р-р-революция! Да)СТ0ЧКИ зрения 

игрового процесса — достижение колоссаль- 
ное. Но... увы, за все надо чем-то платить. В 
случае ѴѴоІіепзіеіп Зй платить приходится до- 
вольно многим. Первое и, пожалуй, главное — 
качество изображения. Там, где любой класси- 
ческий шутер предлагает честные 320x200, со 
всеми 256 цветами, переливами хорошо подо- 
бранной палитры, тенями и несколькими слоя- 
ми параллакса, ѴѴоІі не может дать ничего даже 
отдаленно похожего. 
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Картинки на стенах (как "обычные", типа камен- 
ной кладки, так и "сюжетные", вроде портрета 
фюрера) выглядят очень, очень, ну очень грубы- 
ми. Их пиксели — это здоровенные квадраты, 
некрасиво переливающиеся при приближении или 
удалении. Ни о каких красотах вроде теней или 
аккуратных градиентов, придающих реализм, речи 
не идет. Нет, само собой, для первой игры это 
простительно, а в Огееп апсі РіззесІ нам обещают 
вернуть все привычные радости и заодно улуч- 
шить трехмерность. Но все-таки слегка обидно... 

Кстати, а вы задумывались, почему графика так 
резко ухудшилась? Ответ на этот вопрос дает вто- 
рая проблема: системные требования. Выбросьте 
ваши "двушки" с ЕОА, срочно раскалывайте род- 
ные кооперативы на 386-е процессоры (в идеале 
— с парой мегабайтов памяти), не забыв, разу- 
меется, про ѴОА и, сколько бы это ни стоило, зву- 
ковую плату. И не ждите, что на минимальной кон- 
фигурации это чудо будет работать "по максиму- 
му", придется и окошко уменьшить, и с немалы- 
ми тормозами смириться. 

А что делать? За новую технологию всегда рас- 
плачивался потребитель. Разумеется, Ю'овцы мог- 
ли бы сделать все очень красиво, но тогда требо- 
вания подскочили бы еще раза в три (и, будьте 
уверены, они скакнут в следующей же игре). По 
тем же причинам нет и сплит-скрина или какого- 
нибудь другого варианта игры вдвоем. 

Ѵё-Ѳ-ез! впрочем, ладно, что такое лишняя 
тысяча долларов для богатой конторы, когда впе- 
реди новый мир, мир, где можно навести свой 
порядок и показать фашистской сволочи, где раки 
зимуют! Помните: каждый лабиринт имеет нача- 
ло и конец, каждую стену надо ощупать и найти 
секретную комнату, а каждый монстр в глубине 
души хочет только одного — умереть как можно 
мучительнее! 

Кстати, а вы заметили самое главное? В этой игре 
можно записываться — где угодно и когда угод- 
но! Отныне умирать не обязательно, проходить 
одно и то же место по десять раз — тоже, и вся 
система с несколькими жизнями и возвратом к на- 
чалу уровня после смерти выглядит бесполезной 
и устаревшей. 



Пиастры, пиастры, золото, золото! Еще 
золота, еще! 

Правда, это накладывает определенные 
обязательства на разработчиков — им, бед- 
нягам, отныне придется делать куда более 
длинные эпизоды, чтобы прохождение за- 
нимало хотя бы несколько дней (ведь тра- 
диционная ситуация, когда до первого ус- 
пешного прохождения нужно раз двадцать 
пробиться до предпоследнего уровня и уме- 
реть там, изучая финального босса, отныне 
отменяется!). Но, похоже, их это не пугает: 
ѴѴоІТепзІеіп 30 выпущен в виде отдельных эпизодов, 
первый из которых доступен бесплатно, а остальные 
— после оплаты. И эпизоды эти отнюдь не малень- 
кие, шесть штук по десять уровней. 

Новая эра начинается, господа. Кажется, мы 
стоим у колыбели нового жанра, трехмерных ре- 
мейков классических аркад! И это здорово! 
Ждем зеленого и... гм... рассерженного (читай- 
те, читайте же в рубрике "Пиксель" эксклюзив- 
ный рассказ Тома Холла о том, какой будет сле- 
дующая игра!). 




— ѴѴоІ^епзЪеіп Зй — 

ЖАНР I т Р ехме Р НЬІЙ ш У те Р с ВИ Д° М от 
I первого лица! 



Разработчик Ю Зоііѵѵаге 

Издатель ЮЗоІІѵѵаге/Ародее 


Сыть 

Первая игра, где через полчаса 
клавиатура и сиденье стула стано- 
вятся заметно влажными. Эффект 
присутствия — неописуемый! 


Дата 
выхода ^ 


Май 1992 
года 



Системные 
требования 

Процессор 286+ 
ос МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 582 Кбайт 

(рек. еще 1 Мбайт ЕМЗ или ХМ5) 
Видеорежимы Ѵ6А (256 
Кбайт ОЗУ) 
Звук ЗоипсІ ВІазІег/ЗоипсІ 
ВІазіегРго, АсІІіЬ, Оізпеу 
ЗоипсІ Зоигсе 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 
Графика 4,8 
Звук 5 
Музыка 4,7 
(см. нашу дискету!) 
Сюжет 5 
Управление 5 
Интересность 

5 



а 



3 



Ж 



дате.ехе і2'оо 
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зіхаѣеду 
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Прыщи 

в КОСМОСЕ 



Издатель МісгоРгозе возвиг себе еще один рукотворный памятник. 
Эта гигантская стратегическая игра, находящаяся в одной весовой 
категории с СіѵіІігаЪіоп, отличается одним чрезвычайно неприятным 
свойством — в нее можно играть дни напролет... 




— Начните чтение 
с этой заметки! 

Представьте себя императором древ- 
них зулусов, бессмертным и неуничто- 
жимым, посреди возлюбленного наро- 
да, в окружении мудрецов и кремние- 
вых технологий, на просторной и чис- 
той планете (пусть она не будет назы- 
ваться "земля"). Все науки уже изоб- 
ретены, спутники отправлены куда 
надо, враги повержены и ассимилиро- 
ваны, экономика процветает, в столич- 
ном театре каждую пятницу премьера. 
Чем еще заняться? 




Олег ХАЖИНСКИИ 

Попробуйте изменить масштаб. Пять мил- 
лиардов жителей объединены в стада по 
тысяче (для удобства счета). Планета, ко- 
торой вы уделили столько внимания, — 
лишь пылинка в недрах гигантского пылесоса, кото- 
рый давно не вытряхивали. Неподалеку непаханое 
поле галактики, неведомые пока силы и ветвистое 
дерево технологий, о которых ни сном, ни духом. Еще 
вчера король мира, теперь ты — одинокий прыщ, 
летящий на древнем кораблике через ночь к бли- 
жайшей планете. Все с начала и все по новой — это 
и есть МазіегоіОгіоп. 

Мастер Ориона Дело на этот раз проис _ 

ходит в открытом космосе, планеты — черно-бе- 
лые клетки на шахматной доске, и уже в середине 
игры вы начнете путать их по именам. 

На старте М00 может показаться простой или даже 
примитивной игрой. Под нашим началом всего одна 
планета и простенький корабль-разведчик. Распи- 
савшись в получении такого богатства, игроки (че- 
ловекообразный и его компьютерные оппоненты, о 
которых мы пока ничего не знаем) начинают судо- 
рожную экспансию. Разведчики выясняют пригод- 
ность миров для заселения, планетарные судовер- 
фи штампуют корабли-колонии, сотни тысяч жите- 
лей планеты (добровольно или принудительно, нам 
никогда не узнать, о масштабе см. выше) отправля- 
ются на заселение новых миров. Параллельно уче- 
ные продвигают науку, разрабатывая мощные дви- 
гатели, крепкую броню, убийственное оружие или 
экологические системы. Без науки в М00 нельзя ни- 
как, и это самая вкусная часть игры. 

Хотя нет, вру. Самое интересное — создавать 
новые корабли на базе только что изобретенных 
агрегатов. Представьте себе, в игре нет жестко оп- 
ределенных конструкций кораблей. С помощью 



Как и в Сіѵііігаііоп, НТП не стоит на месте, а 
движется многомильными шагами. Куда 
именно движется, решать нам — на выбор 
шесть научных областей, а в запасе весь 
научный потенциал межзвездной империи. 

нехитрого конструктора игрок сам создает свой 
флот. Хотите гигантский планетарный бомбарди- 
ровщик, который уничтожит население целого 
мира за три хода? Нет проблем, не забудьте на- 
звать его "Звезда смерти". 

Приходится учитывать и стоимость производ- 
ства — "навороченный" корабль стоит дорого, 
очень дорого, и большая "индустриальная пла- 
нета", в которой горизонт не виден за частоколом 
заводских труб, будет строить его два-три года. 

Цель игры находится где-то в невообразимой дали, 
особенно если вы не стали стесняться при выборе раз- 
мера галактики. Игрок должен стать императором га- 
лактики, Мастером Ориона. Самый очевидный способ 
достичь такого успеха — уничтожить под корень все 
конкурирующие расы. Но разработчики предлагаюттак- 
же более короткий и красивый вариант — получить этот 
титул на всегалактических выборах, которые проводят- 
ся с определенной периодичностью. Здесь игра демон- 
стрирует нам еще один бок — дипломатический. Что- 
бы собрать большинство голосов, нужно окружить себя 
союзниками, а это очень трудно сделать, если вы по- 
стоянно расширяете свои границы. 

Почему? |-| 0чеМ у это интересно? Не могу объяс- 
нить. Игра разрастается как снежный ком. Сначала ты 
час подбираешь идеальные начальные условия, за- 
тем, как сумасшедший, расширяешь свои владения, 
а когда приходит время собирать первую армаду, мама 
уже зовет ужинать. Понятное дело, ни о каком ужине 
не может быть и речи, потому что под угрозой север- 
ные границы, а ученые с года на год должны закон- 
чить изучение такой штуковины. . . 

М00 каждый раз выкидывает с игроком но- 
вый фокус, и количество этих фокусов, кажется, 




не ограничено. Безудержная экспансия или "бун- 
кер" с развитой шпионской сетью, орда малень- 
ких дешевых кораблей или один гигантский, ла- 
зеры или ракеты, дипломатия или грубая сила 
— игра постоянно ставит нас перед выбором, и 
пока это безобразие будет продолжаться, мама 
не дозовется нас к ужину. 



= МазЬег оі Огіоп 

ЖДНР I Стратегия 



Разработчик 
Издатель 



ЗітТех Зоііѵѵаге 
МісгоРгозе 



Сыть 

Игра года. Точка. 



Дата 
выхода 



1992 год 



Системные 
требования 

Процессор 386+ 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 2 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук АШіЬ, СепегаІ МЮІ, 
Рго АисІіоЗресІгит, ВоІапсІ 
МТ-32, ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 

Звук 4 

Музыка 3 

Сюжет 4,5 

Управление 4 
Интересность 

4,5 



средняя 
4,4 
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Ценный 
мех 




О существовании гигантских роботов из далекого будущего простой 
русский человек никогда не догадывался. Лишь некоторые из нас, 
имевшие доступ к японским мультфильмам аниме или настольным 
играм РАЗА ВаНІеЪесН, предполагали возможность подобной 
аномалии. Поэтому истинную правду о печальном положении дел 
в 31 столетии от Р.Х. в наш мир принес проект МесНшаггіог. 



— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Авторы МесМѵѵаггіог подошли к делу 
компьютерной реализации боевых 
роботов тесп с предельной серьез- 
ностью. И заслужили глубокое ува- 
жение со стороны прогрессивных 
игроков, не боящихся исследовать 
совершенно новые для себя жанры. 
То, что МѴѴ является основателем 
собственного поджанра, кажется, не 
должно вызывать сомнений. Игра 
слишком убедительно сделана! 



3 



Александр ВЕРШИНИН 



И 



дея выяснения отношений с помощью 
многотонных боевых роботов гуманоидной 
анатомии сразу показалась увлекательной. 
С двумя тяжелыми лазерами в каждой 
руке, ракетными направляющими на плечах и круп- 
нокалиберным пулеметом в животе по жизни шага- 
ется гораздо веселее. Увереннее. Гром гремит, зем- 
ля трясется — это эскадрон "Черные тарантулы" 
вдребезги разносит фамильную резиденцию семьи 
вашего персонажа, главного героя игры Месгіѵѵаггіог. 



- . ш- ш ж . Л_ в Г**-*" ----- ™ 



н ш 
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^ Н НЕ 





Мргть к 

си ^ Меспѵѵаггіог можно было бы на- 
звать "увлекательной трехмерной аркадой", если бы 
не любовь изготовителя вселенной ВаШеІесп, фир- 
мы РАЗА, к тщательной прорисовке своих фантасти- 
ческих миров. И вот, симулятор тесп-роботов обра- 
стает мастерски закрученным детективным сюжетом 
и лабораторией для экспериментов над вашим же- 
лезным конем. Десятки известных каждому поклон- 
нику ВаШеІесп планет, принадлежащих пяти основ- 
ным кланам, прилагаются бесплатно. В вашей влас- 
ти свободно передвигаться по известным солнеч- 
ным системам в поисках удачных контрактов и сла- 
вы. Дух свободного предпринимательства — вот что 
наделяет МѴѴ столь уникальной атмосферой. 

Вашу семью безжалостно топчет отряд наемников 
в тяжелых тесп'ах. Ваше право на власть поставле- 
но под сомнение. В течение пяти лет вы, Брэйвер 
Джи (Сісіеоп Вгаѵег ѴапсІегЬигд), должны найти бес- 
следно исчезнувший при нападении сакральный 
семейный артефакт и наказать преступников. Как вы- 
жить в мире ВаШеІесп? Оказывать услуги мех-пи- 
лота могущественным кланам. Большинство миссий 
генерируется случайным образом, и вы всегда мо- 
жете выбрать задачку по силам. Копить деньги, при- 
обретать все более совершенные модели роботов, 
формировать собственную команду пилотов. Свою 
банду. Чтобы в конце игры сойтись с обидчиками в 
самой зрелищной Зй-битве роботов, которая когда- 
либо моделировалась на компьютере. 

Ролевой СИМУЛЯТОР? Вот именно, вы- 
зывающий удивление симбиоз. А затем — восхи- 

Ч После каждого боевого задания робота 
рекомендуется чинить, холить и лелеять. Иначе 
может заклинить в самую неподходящую 
минуту! 



щение. Интерактивная схема построения сюжетной 
линии дает игроку право выбора действий в наибо- 
лее ответственные моменты. Замечательный способ 
заставить пилота жадно проглатывать целые экраны 
текста! И снова с энтузиазмом садиться в кабину лю- 
бимого тесп'а, дабы заработать на новый РРС. 

Основная приманка боевой части Меспѵѵаггіог— се- 
рьезность подхода к управлению роботом, гарантиру- 
ющая полную свободу передвижения на земле и в воз- 
духе, физическая модель и, конечно, запоминающая- 
ся графика. Отличный полигональный епдіпе выгодно 
отличает детище Оупатіх от подавляющего большин- 
ства игр жанра 30 асііоп, предпочитающих красочные, 
но бесперспективные (во многих значениях слова) 
спрайты. Напротив, Меспѵѵаггіог— это перспективно. 



ЖАНР | АсІіоп/ЗітиІаІог/ВРе 


Разработчик ЗітТехЗоІіѵѵаге 
Издатель МісгоРгозе 


Сыть 

Первая и сразу же удачная попытка пе- 
реноса настольной вселенной 
ВаШеІесп в новые, компьютерные Па- 
лестины. Меспѵѵаггіог серьезно претен- 
дует натитул "симулятора", несмотря на 
глубокий собственный футуризм. 


Дата 

ВЫХОДА 

1989 год 


Системные 
требования 

Процессор 8086 
ОС 003 3.0+ 
ОЗУ 512 Кбайт 
Видеорежимы Е6А 
Звук АсіІіЬ, Воіапсі МТ-32 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 


Рейтинги 

Сложность средняя 
Графика 4,1 
Звук 3,4 
Музыка 2,9 
Сюжет 4,8 
Управление 4,5 
Интересность 


4,5 







а 
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Хроыешіу ѵгуіусіи 




Оапдегоиз Оаѵе іп Ъпе НаипЪесІ Мапзіоп 



♦ 



Нй ПГПНЕК 



С ШПТГАНПМ 



Классикой платформенного жанра принято считать игры, 
хронически не склонные к насилию. Магіо, Зопіс — образы 
водопроводчиков и ежей, как ни поверни, не вяжутся со 
словами "кровь", "насилие", "задушить" или "нож в спину". 




Начните чтение 

с этой заметки! 

Когда замолкает Марио, говорит шот- 
ган. Оапдегоиз йаѵе 2 разительно от- 
личается от других платформеров хотя 
бы своим основополагающим принци- 
пом: сначала выстрели для верности 
раза три, а уж потом — смотри, куда 
попал. Подобная смесь стандартных 
для жанра прыжков и не совсем 
обычных крови-мяса-врагов (после- 
дние просто душки!) дает совершен- 
но замечательные плоды: однажды 
сев за игру, оторваться труднее труд- 
ного. Ах, если бы сюда еще чуток 
оцифрованного звука... Ведь цените- 
ли шотганов люди не жадные — за 
Зоипо 1 ВІазіег родину продадут... 




Михаил СУДАКОВ 

Папдегоиз йаѵе, как в своей первой, так 
и во второй инкарнации, относится 
именно к разряду "игрушек для себя". 
Четверо парней из компании баглег'з 
Есіде — Джон и Адриан Кармаки, Том Холл и 
Джон Ромеро — делали, судя по всему, плат- 
формер своей мечты — игру, где наряду с прыж- 
ками и бонусами гремят выстрелы из шотгана, 
враги разлетаются на кровавые кусочки, а доб- 
рые бабуськи, закутанные в шаль, достают из- 
под нее... нож и бросают его в искаженное ужа- 
сом лицо главгероя. 

С самого начала Конечн0) -бабуськи" 

— сказано слишком смело. Монстры в дд2 до 
крайности странны и поддаются классифика- 
ции с превеликой неохотой. Не скажешь же, в 
самом деле: "Прыгающая тряпка" или "Едкая 
зеленая клякса"? Но обзывать их как-то при- 
ходится, ведь помимо внешнего вида враги от- 
личаются повадками. Так, высоченный товарищ 
с внешностью неспавшего трое суток програм- 
миста при встрече норовит заехать вам в нос, 
да с такой силой, что отбрасывает Дэйва на на- 




чало уровня и лишает одной честно заработан- 
ной на подобранных вазах и свечах жизни. 

Впрочем, "тряпки" и "кляксы" поступают не луч- 
ше. Законы жанра, будь они трижды неладны, за- 
ставляют игрока всякий раз начинать заново: осо- 
бенно обидно становится, когда какое-нибудь не- 
доразумение подстерегает тебя в самом конце 
уровня: шел, шел, зарабатывал дополнительные 
жизни, расстреливал врагов и не успел вовремя 
подпрыгнуть. Анимация смерти чертовски хоро- 
ша, пусть и проигрывается в отдельном окошке, 
но... За что?! Кто знал, что внизу нас подстерегает 
яма с заточенными ножами?! 

Пороховой дым Чемдальше _ тем 

страшнее. Невыспавшиеся программисты ка- 
жутся родными по сравнению с привидения- 
ми, от которых поначалу даже и не знаешь, 
как уберечься, а первый же босс пускает ша- 
ровые молнии и убивается далеко не со вто- 
рого выстрела. Рецепт от напастей один, про- 
веренный годами, тысячами крепких рук и 
зорких глаз, — шотган. Единственное оружие 
Дэйва выглядит в этой игре как ультиматив- 
ное средство уничтожения живых существ — 
до того хорошо. Выстрел, второй, третий, от- 
дача сносит назад... Перезарядка всего бое- 
запаса (8 патронов!), прицел вверх, "клякса" 
сбивается в полете, еще один патрон в мага- 
зин, выстрел, второй... Сзади прыгает обо- 
ротень, и игре — конец. 

Этим Оапдегоиз йаѵе іп іпе Наипіесі Мапзіоп и 
отличается от остальных платформеров. Пальба, 
кровь, клочки по закоулочкам. РС Зреакег не спо- 
собен передать все очарование звука вылетаю- 
щей из шотгана смерти, но старается, как может. 

Что называется, зашел на огонек. 



Соседка снизу колотит шваброй в потолок — я 
настораживаюсь, ведь она вполне подходит под 
категорию "бабуська". Если кинет нож — под- 
прыгну и дуплетом ее, дуплетом... 
т 

Так бесславно приходится иногда заканчивать 
свою жизнь. 




тП 
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.Оапдегоиз йаѵе іп ЪИе_ 



НаипЪесІ Мапзіоп 

ЖАНР | Платформер 


Разработчик баглег'з Есіде 

Издатель ЗоііШзк РиЫізгііпд 


Сыть 

Веселый, жестокий, динамичный 
платформер. С шотганом. 


Дата 

ВЫХОДА 


1988 год 


Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС ЭОЗ 3.0 
ОЗУ 640 Кбайт 
Видеорежимы ЕбА, 
Звук РС Зреакег 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 


Рейтинги 

Сложность высокая 
Графика 4,1 
Звук 3,4 
Музыка 
Сюжет 3 
Управление 4,8 
Интересность 
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Патриоты 



Давным-давно, когда Америка была то ли Колумбией (понятно 
почему, да?), то ли Новой Англией, на ее бескрайних диких 
просторах обитали патриоты. Они были свирепы, кровожадны, но 
верны своему долгу и тем интересны для истории. Впрочем, 
Старому Свету эти скауты и рейнджеры были смешны — в Европе 
о них слагали анекдоты. 



Александр ВЕРШИНИН 



□ 



собым усердием в данной творческой 
деятельности отличилась Франция, ко- 
торой, как известно, не досталось ни 
клочка новой землицы. Злопамятные 
французы до сих пор не могут забыть обиду. Их 
последний, самый удачный анекдот об обитате- 
лях дикой Америки вышел в виде компьютерной 
игры и называется ІМогігі & Зоиіп. 

Курам на смех По версии | ПІодгате8 идео _ 

логического конфликта на рабской почве между Се- 
вером и Югом никогда не было. Стороны поссори- 
лись из-за железной дороги, по которой неопознан- 
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ныи паровоз ежемесячно перевозил мешочки с зо- 
лотом. Каждая концессия выражала желание конт- 
ролировать железнодорожные станции, на которых 
и разгружалось золотишко, — вот вам и коллизия. 

Игра получилась исключительно удачной и в 
чем-то даже новаторской. Смесь стратегии, так- 
тики и аркады, приправленная изрядными доза- 
ми зажигательного юмора, не способна вызвать 
ничего, кроме неподдельного восхищения. С дру- 
гой стороны, ІМогігі & Зоиігі проста до безобразия, 
доступна даже ПэЖэ и грудным детям, но вместе 
с тем интересна и самим ветеранам вышеупомя- 
нутой войны. Если таковые где-то завалялись. 

Бразды правления пространство для 

маневра — пара дюжин совершенно беспризор- 
ных штатов. По ним бодро маршируют отряды ко- 
ричневых и небесно-голубых: пехота, кавалерия, 
артиллерия. Когда на одной клетке встречаются 
два одноцветных подразделения, они сливаются 
в экстазе. Противоположные во взглядах на цвет 
униформы выясняют отношения на ближайшем 
Куликовом поле. Любые действия сопровождают- 
ся по-спартански краткой, обаятельной мульти- 
пликацией из серии "солдат спит, служба идет". 

Итак, дело дошло до сражения — и здесь ІМогІгі 
& Зоиігі бодро меняет епдіпе. Вместо общего 
стратегического плана возникают торжественно 
выстроенные друг против друга воинские фигур- 
ки. Каждый солдат на счету — в стандартном 
отряде шесть мужичков с ружьишками, три ка- 
валериста и одна пушка. Мужички умеют менять 
формации и палить из своих самострелов в 
ближнем бою. В отличие от буйных гусар, они 
могут остановиться и перегруппироваться. Кава- 
лерия же, стоит ее тронуть, будет мчаться впе- 
ред, пока не настигнет врага. Эти кентавры дей- 

Л Большое ограбление поезда. Но разве такой 
жирный солдат может быстро бегать? 



Начните чтение 



с этой заметки! 

Милая детская игрушка. Совершен- 
но очаровательная, идеальная для 
игры с приятелем или подружкой. Не 
требует никаких специальных навы- 
ков, кроме хорошего настроения и 
чувства юмора. Не способствует изу- 
чению истории. Не пробуждает граж- 
данскую мораль и не воспитывает 
патриотизм. Не токсична, в высшей 
мере аддиктивна. От нее пахнет без- 
заботностью, летом и каникулами в 
Перхушкове... 



3 



ствуют только шашками. Прострелить поле бра- 
ни от края до края способны лишь артиллерис- 
ты, у которых, к счастью, всегда не хватает боеп- 
рипасов. Вот и все ходы. А теперь вперед, в ре- 
альном времени и с аркадной бодростью! За 
наши родные паровозики! 

Поскольку на доставленные министерством 
путей сообщения финансы немедленно при- 
обретается новое пушечное мясо, располагать 
хотя бы парой желдорстанций все-таки при- 
дется. Для их захвата припасена еще одна ув- 
лекательная мини-игра, еще один епдіпе. 
Двухмерная аркада-скроллер! За какие-то 
жалкие десятки секунд ваш отважный солда- 
фон должен достичь вражьего флагштока и 
по-пионерски поднять на нем свое знамя. 
Взвейтесь кострами жадные штаты... Браво, 
мстительная Іпіодгатез! 



ІЧогЫі & ЗоиЫі 



ЖАНР Аркада/ѵѵагдате/стратегия 



Разработчик 
Издатель 



Іпіодгатез 
Іпіегріау 



Сыть 

Оригинальный сплав сразу трех, ка- 
залось бы, несовместимых доселе 
жанров. Однако одаренные францу- 
зы сделали игру не только интерес- 
ной, но и побеждающе забавной. 
Наш выбор — с удовольствием! 



Дата 
выхода 



1989 год 



Системные 
требования 

Процессор 8086 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы С0А, ЕСА, 
Тапсіу, Негсиіез 
Звук РС Зреакег 

Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 

Интересн 

4,5 
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В КУКУШКИНОМ 



ГНЕЗДЕ 



1988-й выдался урожайным на игры той уникальной 
разновидности, которую одни называют "адвенчурой" (по 
буквенной мамочке), а другие — "квестом" (по рисованному 
папочке). Да, будь памятные ТНе АсІѵепЪиге и Кіпд'5 ОиезЪ живы 
по сей день, они порадовались бы достойной смене. Но хватит 
о старом добром вчерашнем. Поговорим о современности. 




Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Я рада заметить, что люди всего мира 
уже носят футболки с символикой 
Мапіас Мапзіоп (главным образом, с 
изображением очень странного персо- 
нажа), а на американском телевидении 
собираются запустить сериал по моти- 
вам игры. Таких квестов еще никто и 
никогда не делал. Смешной и страшный, 
безумный Мапіас Мапзіоп говорит на 
новом языке, и не полюбить симпатич- 
ную игру невозможно. Диалоги, сцена- 
рий, характеры, графическое исполне- 
ние — все головокружительно. 



Маша АРИМАНОВА 



в 



мой сегодняшний список войдут: 2огк 
2его: Тгіе Веѵепде о! МедаЬог (который, 
конечно же, получился хуже, чем ВеуопсІ 
2огк: Тпе Сосопиі о! Оиепсіог), Роіісе 
Оііезі 2: Тпе Ѵепдеапсе, Зрасе Оиезі 3: Тпе Рігаіез 
о! РезШІоп и Кіпд'5 ОиезІ 4: Тпе Регііз о! ВозеІІа. 
Признанные, авторитетные серии, звезды первой 
величины. Но, похоже, в нашу сферу ворвался 





новый метеорит, вспыхнувший ослепительной 
солнечной короной. Читай вы сейчас газетную 
передовицу, ее наверняка венчала бы угрожаю- 
щая шапка "НЕИЗВЕСТНАЯ КОМПАНИЯ ВЕРШИТ 
СКОРЫЙ СУД: МИР АДВЕНЧУР НИКОГДА НЕ 
БУДЕТ ПРЕЖНИМ!!!" (подробности на третьей 
странице). 

Мапіас Мапзіоп — первая приключенческая 
игра ЫсазРіІт батез, маленького подразделе- 
ния огромной корпорации І_исазРіІт. Вообще-то 
ее выпустили в конце прошлого года на 
Соттосіоге 64, но вот, пожалуйста, дебют на ПК. 
И чертовски хороший дебют, надо признать. Та- 
кой, что популярным сериалам следует потеснить- 
ся, а Іпіосот и Зіегга Оп-Ыпе — серьезно поду- 
мать о будущем. Помяните мое слово! 

Как строится бедлам Согласно од _ 

ним источникам, революционное изобретение под 
незатейливым названием Зсгірі Сгеаііоп ІІШу Тог 
Мапіас Мапзіоп (ЗСІІММ) — полноценный игро- 
вой епдіпе, по другим — язык программирова- 
ния. Боясь заплутать в технических дебрях, ска- 
жем только, что ЗСІІММ позволяет творить ма- 
лые и большие чудеса. Игры Зіегга — 
это пьесы, в которых происходит лишь 
то, что мы наблюдаем непосредствен- 
но. А вот в Мапіас Мапзіоп герои пре- 
спокойно совершают независимые вы- 
лазки за сценой, будь то полоумная мед- 
сестра Эдна, патрулирующая периметр 
холодильника, или припадочный дво- 



Акт второй, действие первое: Те же, 
доктор Фред и Сэнди. На заднем плане 
— карта усадьбы. Доктор Фред: Ну, 
мой цветочек, надеюсь, ты веселишься 
от души... 



рецкий Эд, путь которого от родной комнаты до 
входной двери всегда занимает одно и то же вре- 
мя (над ним зверски издевается молодежь, зав- 
ладевшая дверным звонком). 

Возникли совершенно обезоруживающие за- 
рисовки "а в это время..." — со злодеями, вы- 
нашивающими коварные планы, красавицей, мо- 
лящей о спасении, театральными обращениями 
к залу вроде "это он так думает!" и умильными 
подробностями быта безумцев. Хочется верить, 
что подобные очаровательные черточки сохра- 
нятся и в других "адвенчурах" І_исазРіІт Оатез, 
которые, конечно, последуют — на этот счет у 
меня нет сомнений. Мощная конструкция 
ЗСІІММ говорит о серьезной, тщательной под- 
готовке к долгосрочному забегу. 

Но волшебные пятнадцать глаголов затмевают все 
прочие новшества. В Мапіас Мапзіоп нет привыч- 
ного текстового интерфейса, а вместо персонажа 
священные стрелочки перемещают по экрану кре- 
стообразный курсор! Элементарная комбинация из 



Мнения об игре 



"В настоящей адвенчуре все должно быть прекрасно 
— и геймплей, и музыка, и картинка. Как в Мапіас 
Мапзіоп!" — восклицает Майк Нихаус (Міке 
ЫіеИаиз), восторженный фанат. 
"Я буквально упивался каждой минутой игры, от 
странной музыки в заставке до многократных кар- 
тин атомного взрыва, уничтожающего все живое в 
радиусе пяти миль вокруг!" — восторгается Эдди 
Ли (Есісіу І_еідп), экзальтированный фанат. 
"Это СКУЧНО! Сам не знаю, почему, но мне Мапіас 
Мапзіоп надоел на двадцатой минуте игры! Там все 
заранее ПОНЯТНО!" — сокрушается гад Карлос 
Дортвеллер (Сгіагіоз ОогіѵѵеІІег), шестая палата. 
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активного объекта, будь то дверь, картина или по- 
чтовый ящик, и одного из жизнерадостно зелене- 
ющих действий поднялась на замену прежнему 
кропотливому перебору слов. Исчезли проблемы с 
правописанием и недопониманием. Трудно сейчас 
по достоинству оценить всю важность открытия 
новой системы управления. Может быть, она еще и 
не приживется. 

Достойно аплодисментов и артистичное графи- 
ческое решение в шестнадцати цветах, от изуми- 
тельных персонажей до поблескивающих окон 
особняка и роскошные интерьеры длинных ком- 
нат с плавным движением экрана. Все протаго- 
нисты до восхищения идиотичны, причем нет ни 
малейшего противоречия между внешним видом 
и внутренним содержанием. С одного взгляда оп- 
ределяешь принадлежность хозяев к стану ши- 
зофреников, параноиков, клептоманов и просто 
дегенератов. 

Групповой психоз Тум _ тетум дум _ 

де дум... Под удивительную музыку почти гип- 
нотического ритма, написанную Крисом Григом 
(Сгігіз Сгідд) и Дэвидом Лоуренсом (йаѵісі 
І_аѵѵгепсе), справа налево со скоростью станци- 
онных фонарей проплывают огромные буквы на- 
звания с застрявшей бензопилой. К нам вторга- 
ется безумие, отказ от правил, серьезности и ло- 
гики, вползают ненормаль- ^^^—^^^— 
ные шуточки, вызвавшие бы 
одобрительную усмешку у 
самого доктора Фреда, жи- 
вущего в доме на холме. 

Метеорит, промелькнувший 
в начале действа, грохнулся 
рядом с усадьбой двадцать 
лет назад, и в доме загоре- 
лись все окна. Особняк толь- 
ко внешне остался прежним, 
как череп, скрывающий су- 
масшествие. Доктор Фред и 
его домочадцы превратились 
в отвратительных психопатов, 
под холмом установлен дей- 
ствующий ядерный реактор, а 

в подвале держат очень странное существо. 

Рон Гилберт (Воп ОіІЬегі) и Гари Уинник (Оагу 
ѴѴіппіск), написавшие эту прелесть (включая блес- 
тящие диалоги), кажется, и сами довольно необыч- 
ные люди. Они, без сомнения, большие шутники, 
приложившие массу усилий к тому, чтобы Мапіас 
Мапзіоп стал убийственно смешной, комедийной 
игрой. С такими-то цирковыми уродцами в роли 
злодеев, вроде доктора Фреда с зеркальцем на лбу 
(можно подумать он "ухо-горло-нос"), и по-детек- 
тивному разношерстной компанией дружков глав- 
ного героя Дэйва, однажды в полнолуние решив- 
шего наконец-то спасти из лап психопатов свою 
подружку Сэнди! Тут, между делом, перед нами 



Портреты доктора Фреда и его верной ассистент- 
ки. Когда-нибудь Фред получит Нобелевскую за 
результаты вскрытия самого странного жителя 

дома, во дворе которого однажды упал метеорит. 

Т 

В этой библиотеке кое-кто танцует под музыку с 
кассеты из тайника. Надеюсь, я понятно 
выражаюсь. 
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Титди вы 

СЕЙЧАС ГАЗЕТНУЮ 
ПЕРЕДОВИЦЫ, ЕЕ 
НАВЕРНЯКА ВЕНЧАЛА БЫ 
УГРОЖАЮЩАЯ ШАПКА 

"НЕИЗВЕСТНАЯ 
КОМПАНИЯ ВЕРШИТ 
СКОРЫЙ СУД: МИР 
АДВЕНЧЫР НИКОГДА НЕ 
БУДЕТ ПРЕЖНИМ!!!" 

(подробности на 
третьей странице). 



полный набор из писателя, физика, фотографа, му- 
зыканта, певицы и серфингиста, с характерными 
ужимками и трюками для каждого. 

"А я-то думал, мы пойдем на пляж", — твер- 
дит бедняга Джефф, непривыкший надолго рас- 
ставаться с любимой овальной доской. А очка- 
рик Бернард, президент клуба юных зубрил, при 
каждом удобном случае порывается сделать 
ноги. Из всей колоды мы можем вытянуть толь- 
ко две карты, и от разнокалиберных умений 
^^^— ^^^— Джеффа и Бернарда, Сида 
и Майкла, Рэйзор и Венди 
зависит не только игровой 
путь, но и концовка. Дружа- 
щий с электроникой отлич- 
ник починит старый теле- 
фон и позвонит в комнату 
Эдне, отвлекая ее на стра- 
тегически важные мгнове- 
ния; фотограф разберется 
со склянками реактивов и 
проявителей на полочках; 
музыкант прокрутит кассе- 
ту стой самой гипнотичес- 
кой мелодией, заставляю- 
щей танцевать самого 
странного из обитателей 
дома. Кроме того, троица героев (считая Дэйва, 
идейного вдохновителя) меняется предметами и 
помогает друг другу обманывать хозяев безум- 
ной усадьбы, — еще одна микроскопическая ре- 
волюция. И целых четыре варианта финала! Не- 
виданное доселе великолепие. 

Как живется в бедламе Но на деле 

Мапіас Мапзіоп не только смешон, но и страшен. 
Скажите, как вы почувствуете себя, оказавшись в 
темноте посреди лавки дурацких ужасов, щелка- 
ющих на пружинке челюстей, вампирских клыков 
и отваливающихся рук? А если рядом будет еще 
ошиваться семейка психопатов с непредсказуе- 




мым поведением? Где-то в углу тикают древние 
напольные часы, на кухонной стене в подтеках то- 
матной пасты развешаны мясницкие ножи и одна 
небольшая бензопила. Не забудьте также про ре- 
актор в подвале, застенок с сомнительным ске- 
летом, лабораторию доктора Фреда за огромной 
стальной дверью, увешанной цепями. 

Безумие еще крадется. Загадки Мапіас Мапзіоп 
закономерно нелогичны, в доме несколько уров- 
ней тайн, и каждый последующий все больше 
лишен признаков разумности. Только Рон Гил- 
берт и Гари Уинник знают, почему такой подход 
вызывает не раздражение, а приятное ощуще- 
ние легкого помешательства, когда эксперимен- 
ты с силомером на втором этаже, позволяющим 
вырывать решетки из стен, надругательство над 
сливной системой бассейна, гадкий фокус с по- 
сылкой, которую так ждет Эд, переговоры со 
звездным полицейским, потерявшим свой же- 
тон, не вызывают ни малейшего внутреннего 
протеста, а все поступки обитателей дома (даже 
самого странного и необъяснимого из них) ка- 
жутся близкими и понятными. 

Рон Гилберт и Гари Уинник не останавлива- 
ются на границе привычного, не подвергают 
свои мысли цензуре, они идут дальше, чтобы 
посмотреть, чем все это кончится. Может быть, 
они даже немножко чокнутые. 



Мапіас Мапзіоп 



ЖДНР Квест 



Разработчик І_исазРіІт батез 

Издатель І_исазРіІт батез, Асііѵізіоп 



Сыть 

Игра о сумасшедших, грозящая пе- 
ревернуть мир. 



Системные 
требования 

Процессор 8086+ 
ОС МЗ-003 
ОЗУ 256 Кбайт 

Видеорежимы С6А, Е6А, 

Негсиіез, МССА, Тапсіу 
Звук РС Зреакег 

Контроллеры аналоговый 

джойстик, клавиатура 



Дата 
выхода 



1988 год 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 
Музыка 
Сюжет 
Управление 



Интересность 

4,9 
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ССА НеСА ИѴСА Насѣіоп Нзігаіеду Нгрд Нзіггшіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Наши во 
Вьетнаме 

Я знаю, есть такой жанр — стратегии. Они там манипулируют 
юнитами и решают проблемы глобального характера: сколько 
танков надо произвести, чтобы на восточном фронте все было 
без перемен, а над всей Испанией висело безоблачное небо. 
Мне этого не понять. У меня, вон, все ребята наперечет, они не 
массовка какая-нибудь, не юниты, а живые люди в погонах и с 
автоматами в руках. Родные мои. Мальчики. 



— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Маленькие зеленые уродцы с невоз- 
можной величины носами, торчащими 
из-под зеленых же касок, по имени 
Джопс и Джулс, извините! Я, я был 
причиной вашей безвременной кончи- 
ны, я не успел нажать ту кнопку, и под- 
лые вьетнамцы застрелили вас из сво- 
их "калашей", забросали гранатами... 
Извините. Если сможете... 



Господин ПЭЖЭ 

Да и самостоятельности им почти не по- 
ложено (а как иначе? нам войну надо 
выигрывать, а без дисциплины такие 
вещи не делаются), максимум отстре- 
ляются, если в засаду без меня попадут. 

Простенько, но со вкусом Иградол _ 

жна быть элементарной. Она просто обязана да- 
вать чувство победы на первом же экране. Если я 
ее попробовал и не смог убить первого же врага — 
я ее выкину и буду прав. В этой части у Саппоп 
Росісіег никаких проблем. Управление заслуживает 
не то что похвалы — воплей восторга. Все пове- 
шено на мышь (если у вас ее еще нет, то придется 
покупать), на ней есть две кнопки (я встречал и с 
тремя, но третья даже не всегда поддерживается 
драйвером, не говоря уже об играх): левая означа- 
ет "иди[те] сюда", правая — "стреляйте] сюда". 
Не правда ли, святая простота? Ну, еще иногда при- 
ходится переключать оружие, но это уже пустяки. 

Так вот, выходит моя команда на просторы намских 
джунглей — и косит все вокруг. Пули летят, правда, не 
слишком быстро (что удивляет), зато при попадании из 




врага валятся убедительные куски мяса, и он не менее 
убедительно умирает (как они нарисовали это в десятке 
пикселей? я не знаю, но смотрится потрясающе!). 

Вершина издевательств — подранки. Если во 
врага попали "плохо", миссия не закончится: ране- 
ный будет долго и мучительно истекать КРОВИЩЕЙ, 
напоминая о себе сдавленными криками. Пленных 
мы, естественно, не берем, так что единственный 
способ поправить положение — предупредитель- 
ный выстрел в голову. Как это "контрольный"? Кон- 
трольный — это граната в дверь. А в голову — это 
предупредительный. Ведь я же его, засранца, пре- 
дупреждал, что пора молиться... 

Разнообразие не вредит Спешусра _ 

зу отметить, что разрешения ѴОА авторам явно не 
хватает. Чувствуется, что они хотели 640x480, но не 
готовы были мириться с 16 цветами (на мой взгляд 
— зря). В итоге все нарисовано очень мелко и схе- 
матично, отличить мину от камня шансов практи- 
чески нет, да и вооруженного до зубов вьетконгов- 
ца от ближайшего дерева— только пожелтей мор- 
де. Короче, Маша отдыхает— настоящий пиксель- 
хантинг встречается не в ее любимых квестах, а в 
наших кондовых и посконных экшенах. Хорошо еще, 
стрелять точно в левый глаз не приходится, ибо 
патроны в автоматах не кончаются, и можно смело 
применять тактику свинцового дождя. 

Сюда же, в критику, отнесем и серьезные пробле- 
мы с поиском пути. Солдаты реально застревают 
даже на отдельно стоящих деревьях, не говоря уж о 
сложных местах. Мораль: ходить надо аккуратнее, 
деревья обползать лично и с некоторым запасом. 

Впрочем, критикую я только для того, чтобы 
оправдать отсутствие "Нашего выбора", а на 

Вон они, новобранцы, валят толпой. 
В их ранцах маршальские жезлы... 



самом деле игра настоящая. Я прошел до конца 
и жутко радуюсь. Разнообразие полей, зада- 
ний и вариантов тактики просто неимоверное! 
Всем играть! 
т 

Вперед, обезьяны! Или вы хотите жить вечно?! 




Саппоп Росісіег 



ЖАНР I Асііоп с элементами стратегии 



Разработчик 
Издатель 



ЗепзіЫеЗоІіѵѵаге 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі 



Сыть 

Похоже, родился новый жанр: 
гибрид "стрелялок" и стратегий. 
Отныне юниты стали живыми! 



Дата 
выхода 



1994 год 



Системные 
требования 

Процессор 286 

ОС 003 4.0+ 

ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук ВоІапсІ, АсІІІЬ, ЗоипсІ 
Віазіег, Зоипсі Віазіег Рго 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 
Звук 
Музыка 
Сюжет 
Управление 
Интересность 



низкая 
4,2 
4,6 
4,4 
4,9 
4,3 
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Иицйзиливиц 



ЫРЙД 



Вернуть корабль с Альфа Центавра было сложнее всего. Когда 
ракета-носитель, всасывая в себя языки пламени, села на 
поверхность планеты и рабочие разобрали стартовую площадку, 
я закрыл коммунизм и ядерную энергию, оказавшись в 
Космическом веке. 




— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Есть игры, которые, как инопланетный 
артефакт, не поддаются ни когерент- 
ному излучению, ни победитовому 
сверлу, ни многотонному гидравличес- 
кому прессу. Конструкция их предель- 
но ясна и понятна даже ребенку, инг- 
редиенты лежат в каждом магазине и 
отпускаются без рецептов. Возьми и 
сделай. Только вот получится все рав- 
но лишь у одного. Поэтому такие игры 
принято называть именем автора. Ска- 
жем, вот так: Зіа 1 Меіег'з Сіѵііігаііоп 



3 



Олег ХАЖИНСКИИ 



Мы уничтожили все компьютеры, которые 
смогли найти, а затем полностью отказа- 
лись от использования электроники и ро- 
ботов. Сложнее было расстаться с пласти- 
ком, однако после того как Кибальчич и Циолковский 
публично отреклись от теории реактивного движения, 
люди опять стали пить кофе из стеклянных стаканов. 

И разучились летать. Закрыв магнетизм и элек- 
тричество, я вздохнул свободнее. Мои войска ос- 
тавляли одну страну за другой. Мы освободили 
от собственного гнета зулусов, вернули ацтекам не- 
прикосновенность, вывели войска из Китая. По- 
слы сопредельных государств толпились в при- 
емной, получая под расписку собственную дань. 

Уже через десять лет после запрещения автомо- 
билей воздух над Ленинградом вновь стал прозрач- 
ным. Я расформировал все медицинские учреж- 
дения, отменил металлургию, стер из памяти лю- 
дей всякое знание о стали в частности и химии в 
целом. Тысячи военнослужащих возвращались в 
казармы и пропадали навечно. Огромные колонны 
танков и артиллерийских установок ползли на фаб- 
рики и заводы. Враг снова стал поднимать голову, 




и нам пришлось заключать со всеми пакты Апорт- 
неббир-Авотолом. 

Поразмыслив, прикрыл философию, переобору- 
довал университеты под овощехранилища, запре- 
тил религию и безжалостно расправился с банкира- 
ми. Люди, количество которых непрерывно сокра- 
щалось, были счастливы, поэтому я отправил их на 
демонтаж железной дороги, которая изрезала всю 
страну вдоль и поперек. В чадящих кострах из шпал 
лично сжег последние чертежи первого парового 
двигателя. Один за другим из Южной Америки воз- 
вращались путешественники. Когда вернулся тот, что 
ушел первым, все забыли о существовании этого 
континента. Через сто лет дороги между городами 
начали зарастать травой, шахты обрушились, а в при- 
городе стали появляться древние поселения. 

Настоящий геноцид, развернутый против мушке- 
теров, закончился забвением пороха. Города оста- 
лись без обороны, и фургоны, бороздящие Север- 
ную Америку, потянулись домой. Местные жители с 
воодушевлением сравнивали с землей ненавистные 
акведуки, а в Киеве сожгли Великую Библиотеку, 
благодаря чему удалось наконец-то похерить лите- 
ратуру. Мы разучились работать с железом и забы- 
ли, что такое инженерное искусство. Люди толпами 
покидали города, исчезая где-то за краем экрана. 
Чудеса света пропадали одно за другим. В права 
вступал бронзовый век-чародей... 

Тіте: 00:29 -2,560 ВС Черезнеде _ 

лю тепло простился с англичанами. Мы пожали друг 
другу руки и разошлись в противоположных на- 
правлениях, навсегда забыв о встрече. Население 
страны уменьшилось до 140 тысяч человек, а го- 
родов осталось пять штук. Мы были совершенно 
одни в этом мире, не считая двух древних цивили- 
заций. Все остальное было уже делом техники. От- 

Ч Потом я исчез. 



менив валюту, гончарное ремесло, мистицизм и 
письменность, я дал математикам время отказать- 
ся от своей ереси. Всего через тысячу лет люди по- 
забыли алфавит. Еще через десять тысяч — уте- 
ряли секрет изготовления колеса и стали больше 
гулять пешком. Граждане здоровели с каждым го- 
дом, постоянно уменьшаясь в числе. Освободив 
территорию за Миссисипи, мы потеряли эту реку 
из виду и лишились предпоследнего города. Со- 
средоточившись, я запретил рыцарство, феодализм 
и отучил своих людей от верховой езды, а в 3980 
году до нашей эры разрушил свой последний го- 
род. Он назывался Москва. Двадцать лет спустя я 
остался совсем один. Я мигал посреди абсолютно 
темного экрана, держа в уме только три слова: "Ир- 
ригация", Торное дело", "Дороги". Потом я исчез. 



: ЗісІ Меіег 5 5 Сіѵііігайоп 

ЖАНР I Походовая стратегия 



Разработчик 
Издатель 



МісгоРгозе 
МісгоРгозе 



Сыть 

От доисторического микроба до звезд- 
ной пыли на башмаках — все влезло 
на одну дискету. 



Дата 
выхода 



1991 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 



003 3.0+ 
640 Кбайт 
С6А, ЕСА, 
МС6А, ѴСА 
Звук АаІіЬ, ІВМ Мизіс 
Реашге Сага 1 , РС Зреакег, 
Ріоіапа 1 МТ-32 (атакже І.АРС- 
1), Зоила 1 Віазіег, Тапау/РС]г 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



средняя 
4,5 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 

Звук 4 

Музыка 4 

Сюжет 5 

Мрвление 4 
Интересность 

5 



а 




Ж 



[-] 



дате.ехе і2'оо 
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Плодитесь, 
коровы! 

В свою удачу надо верить. Пусть вас вырастила настоящая 
корова (млекопитающее, парнокопытное, парнорогатое, 
молокодойное), пусть всю сознательную жизнь вы прислуживали 
на королевских пирах. Но в один прекрасный день все меняется. 
Кость вашего счастья однажды становится поперек монаршего 
горла, а карьера делается одним ударом кулака. 




__ Начните чтение __ 
с этой заметки! 

Виночерпий Чонси (СИаипсу) спасает 
поперхнувшегося монарха и становит- 
ся благородным сэром. Добрый ко- 
роль, некогда победитель злобной 
Орды, вручает юноше бразды правле- 
ния провинциями и свой волшебный 
меч. Сможете ли вы сохранить доста- 
точно пейзан, коров и золотых совере- 
нов, чтобы, добравшись до финальной 
сцены, узнать о причинах лютой нена- 
висти к Чонси со стороны главного ко- 
ролевского казначея? 



Александр ВЕРШИНИН 



Спасителю государя, пусть это и жалкий 
деревенский мальчик, полагается ры- 
царский титул, собственные плодород- 
ные угодья и волшебный меч в прида- 
чу. В качестве бонуса — ненависть королевского 
казначея, ежегодно растущие налоги и... Орда. 
Нет, не золотая и даже не серебряная. Зато очень, 
очень веселая. 

О чем молчал 

Габриэль Гарсия В конце каждого сезо- 
на, когда заканчиваются посевные или уборочные 
работы, меняется ветер. Птицы перестают петь, 
деревья тревожно шелестят, а крестьяне поспешно 
укрываются за тонкими стенами своих убогих хи- 
жин. С ветром приходит странный запах. Его ни с 
чем не спутаешь, это приторное амбре никогда не 
мытых тел, нечищеных зубов и ушей, нестриже- 
ных когтей, нечесаных волос на животе и ногах. 
Вслед за органами обоняния включаются органы 
слуха. Чу! Далекий торопливый топот босых ног 




и... ровное моторное урчание голодных 
желудков. Подгоняемая зверским аппе- 
титом, на деревню надвигается команда 
вздорных, крикливых, жадных, бестол- 
ковых, сумасшедших и совершенно оча- 
ровательных существ. Готовьтесь. Хор- 
длинги идут. 

Они налетают со всех сторон и накры- 
вают селение, как стая саранчи. Только 
насекомые никогда не бывают такими 
красными, не бегают и не прыгают на 
двух ногах, не дерут глотку так, как это 
принято у хордлингов. А главное, саранча 
не ест все подряд! То есть СОВСЕМ ВСЕ. 
Огорошенный землевладелец еще не успевает 
прийти в себя от изумления, а на его угодьях уже 
царит творческий беспорядок. Вот пара похожих 
на персонажей "Маппет-шоу" чудовищ настойчи- 
во стучит в стену дома: "Мамка, яйки, мамка, 
кура!". Огромная наглая красная лягушка работа- 
ет газонокосилкой. Ее смахивающая на медвежью 
берлогу пасть быстро шамкает, набивая ненасыт- 
ный желудок свежими дарами огорода. Прилежа- 
щий к посевам домик уже разрушен — в нем уют- 
но расположилась только что проглотившая крес- 
і тьян гигантская красная горилла. Сразу 
видно, пожадничала: ее раздуло, она не 
может пошевелиться и только звучно 
рыгает, благоговейно закатив поросячьи 
глазки к небесам. Кому филе-о-пейзан? 
Лихие кабаньи разъезды резво чпокают 
между развалинами. Почему чпокают? 
А какой еще звук издает огромный 
спортивный вантуз, когда на нем взад- 




Из-за специфики епдше'а подкапыва- 
ющегося под крестьянина монстра не 
всегда заметишь. 



Осенью рекомендуется рубить деревья и 
снимать с полей скот. Пусть коровки полежат в 
кошельке! 

вперед прыгает влюбленная в "Гусарскую балла- 
ду" красная хрюшка? 

Посреди этого хаоса стоит хрупкий мальчик с 
безразмерным двуручным мечом на плече. Же- 
лезяка явно слишком велика для ребенка — он 
может взмахнуть ею только раскрутившись не- 
сколько раз вокруг своей оси. Веселое чавканье 
гостей явно не веселит паренька. Он напряженно 
думает: как же заплатить налог в казну, если вон 
тот самодовольно ковыряющий в зубах крокодил 
под шумок сожрал всех дойных коров?! 

Орднунг и смекалка Сосшаниепод 

названием "Тпе Ногсіе" состоит из двух частей 
— стратегической и аркадной. Экономический 
менеджмент, подготовка оборонительных ме- 
роприятий и собственно схватка с очередной ва- 
тагой красно-голодных. Для того чтобы выжить 
в автономной республике Шкид, надо уметь бы- 
стро принимать решения. На сельскохозяй- 
ственные работы выделяется лишь крохотная 
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толика игрового времени, минута или две. А 
успеть надо все. 

Для начала позаботиться об урожае. Доход кро- 
хотного поместья состоит из сбора огородных всхо- 
дов и удоя коров. Деньги вы- 
деляются уже после регуляр- 
ного сезонного набега хорд- 
лингов — так что сумма цели- 
ком зависит от эффективнос- 
ти обороны. Конечно, можно 
еще сажать, а затем рубить де- 
ревья. К счастью, древесиной 
монстры не интересуются. Да 
и доход ненадежный и неве- 
ликий. Больше всего денег 
дают именно буренки. Поэто- 
му в королевских землях клич 

"спасай женщин и детей" ло- 

гично заменен на "защищай коров, храни надои". Все 
по Маркесу: "Плодитесь коровы, жизнь коротка". 

На полученные деньги покупаются все те же бу- 
ренки, деревца, а также нехитрые военные при- 
способы. Как защититься от красной Орды? По- 
строить вокруг заборчик, вырыть ров и напол- 
нить его водой, поставить шипастую ловушку и 
уповать на удачу. Хордлинги практически не 
пользуются органами зрения — они идут на за- 
пах, руководимые исключительно голодным же- 



ыгрпмная 
наглая красная 
лягушка работает 
газонокосилкой. Ее 
смахивающая на 
медвежьи берлогу 
пасть быстро шамкает, 
набивая ненасытный 
желудок свежими 
дарами огорода. 



лудком. Многие из них не умеют плавать, что, 
впрочем их совершенно не волнует. Идут ко дну 
почище "Титаника". Другие попадают в те самые 
капканы, откуда вылезают израненные и изряд- 
но обиженные. Но подавля- 
ющее большинство все 
равно достигает деревни. 
Где их самоотверженно 
встречает бывший вино- 
черпий, а теперь рыцарь и 
дворянин — на свою беду. 




Да, это любовь. Главное, чтобы флюиды не 
уловила вон та большая красная обезьяна... 
Т 

Слишком поздно! Хордлинг уже успел набить 
свое брюхо. К счастью, сельским жителем, а не 
коровой. Хвала всевышнему! 




Во имя удоев,,, ,. 

приятный звук во время на- 
падения Орды — это хло- 
пок лопнувшего мыльного 
пузыря. Хордлинги не уми- 
рают, они надуваются на 
обидчика и взрываются от... жалости к себе. Ос- 
тается только шкурка. Воистину, не стоит доводить 
себя до мыльного состояния слишком строгой 
диетой! 

Сложность состоит вовсе не в том, чтобы усми- 
рить хордлинга мощным ударом меча или була- 
вы. Сначала оголодавшего красного зверька надо 
поймать. Взгляд на карту-радар лучше всего об- 
рисует ситуация. Красные точки выныривают со 
всех четырех сторон света и с предобеденными 
псалмами направляются к расположенной в цен- 
тре карты деревне. Кто-то сразу же начинает ру- 
шить дома и лакомиться крестьянством, другие 
пропалывают огороды, третьи уписывают коров. 
Проглоченный скот и прислугу можно спасти, если 
вовремя подоспеть и насильственно прекратить 
процесс монструозного пищеварения. Посевы ис- 
чезают навсегда. Да и о чем говорить, если зача- 
стую в желудке оказывается нанятый вами охран- 
ник, пехотинец или лучник! Голод реально не тет- 
ка, отчаявшийся хордлинг может заморить чер- 
вячка даже жилистым костлявым служивым. 

Поэтому большую часть грязной работы прихо- 
дится делать самому. Обхаживать буренок, сле- 
дить, чтобы монстрики не вырезали всю дерев- 
ню. Государю одинаково не нравятся заброшен- 
ные селения и опустевшая казна. Дабы компен- 
сировать моральный ущерб по факту 
налоговых выплат, для сельских героев 
организуются ежегодные ярмарки. 
Здесь можно затариться волшебными 
артефактами, медикаментами и, вы не 
поверите, помощью дракона. Его услуги 
пригодятся на финальных этапах, когда 
в суровых северных условиях с помо- 
щью боевого дракона придется расчи- 
щать землю для пастбищ! 

Стратегия на паях ТГіе Ногс]е 

выполнена необыкновенно изящно. 
Легкий сплав удалой аркады и простей- 



Мнения об игре 



Обозреватель сайта батез Оотаіп 
(ѵѵѵѵѵѵ.датезсіотаіп.сот) Харалдс Джасс 
(НагаШз ^зз) настаивает: "Это может оказать- 
ся не самой простой игрой для начинающего, 
но НАСТОЯЩИЙ игрок будет от нее в полном 
ВОСТОРГЕ. Ногсіе не станет революцией ни в 
одном жанре, но у нее есть редкое в наше вре- 
мя качество — наличие датеріау!" 

Неизвестный пес из онлайновой конуры 
Ііпсіегйодз (ѵѵш.іпеипйегсіодз.сот) авторитет- 
но заявляет, что "детский юмор и множество 
невероятных сюрпризов идеально ограняют 
одну из лучших и самых любимых экшен-игр 
на все времена". 



шей 5іт-стратегии подкупает любого игрока, чему 
в немалой степени способствует разыгрываемая 
в перерывах между миссиями клоунада. Тонны 
удовольствия! Оригинально и с огоньком — та- 
кие проекты не получают продолжения, они сразу 
входят в число классических и незабываемых. 
"Левая резьба" в самом соку. .ЕХЕ, то есть "МИ", 
конечно, настоятельно рекомендует. 




= ТТіе Ногсіе 

ЖАНР I Аркада/стратегия 



Разработчик 
Издатель 



СгузіаІ Оупатісз 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе 



Сыть 

Обаятельная, абсолютно безжан- 
ровая и вневозрастная игрушка. 
Мальчик против худеющих 
мыльных монстров. Коммента- 
рии требуются? 



Дата 
выхода 



1993 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 



003 3.3+ 

4 Мбайта 
ѴОА 

РС Зреакег, 
ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,9 


Звук 


2 


Музыка 


2 


Сюжет 


4,5 


Управление 


4 


Интересность 



4,5 
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Право па 



РОЖДЕНИЮ 



Сжиться с главным героем игры, которой увлечен, никогда 
не представляло для нас большого труда. Человеческое 
воображение — загадочная штука, зачастую выкидывающее 
такие фортели, что не снились и сверхсложным системам 
виртуальной реальности. А когда разработчики прилагают все 
усилия для того, чтобы ускорить процесс "отождествления", 
их результат может попросту шокировать. 



= Начните чтение 
с этой заметки! 

Джордану Мехнеру и аниматорам, ра- 
ботавшим над Ргіпсе о! Регзіа, следует 
поставить памятник при жизни. Это они 
сделали из обычного платформера Ше- 
девр, на который, я уверен, будут рав- 
няться в будущем. Это они заставили 
двигаться главного героя так, как не 
двигался еще ни один персонаж ком- 
пьютерной игры. Это они виноваты в 
том, что мы уже не можем без содрога- 
ния смотреть на другие платформеры. 
Джордан, ребята, ну так же нельзя! 



Михаил СУДАКОВ 

Да, мы знали, чего можно ожидать от Джор- 
дана Мехнера. Его предыдущий проект, 
Кагаіека, был чудо как хорош и прекрасно 
сочетал черты файтинга и аркады, демон- 
стрируя при этом изумительную плавность движений 
всех без исключения персонажей. Но к его новой игре, 
Ргіпсе о! Регзіа, как оказалось, не был готов никто. 

8іТ100№і легенды "Тысячи и одной ночи" — неис- 
сякаемый источник вдохновения для людей всех твор- 
ческих профессий: режиссеров, сценаристов, писате- 
лей и... игровых дизайнеров. Соблазну сделать игру, 
в которой фигурировали бы злой визирь, героичес- 
кий принц и похищенная принцесса, поддался и Мех- 
нер: принца заточили в сыром подземелье, а прин- 
цесса ждет своей участи, поглядывая на неумолимые 
песочные часы. Вот тут-то и начинается шоу. 

Глядя на то, КАК двигается главный герой, за- 
бываешь обо всем. Его пластика зачаровывает, 
приковывает к себе взгляд и заставляет жать на 
клавиши просто так, без какой-либо определен- 
ной цели. Просто чтобы увидеть, как... 




...принц разбегается, в полном изящества прыж- 
ке преодолевает каменную яму, приземляется, 
слегка присев, снова бежит... Увидев врага, тор- 
мозит, взмахивает руками, его слегка заносит... 
Но он удерживается на ногах, и бег продолжается 
— уже в другую сторону... 

...пригибается для прыжка на каменную плиту... Пры- 
гает... Цепляется за край руками, висит мгновение, по- 
качиваясь, затем подтягивается и залезает наверх... 

...достает из-за пояса недавно найденный меч, 
медленными шажками подходит к стражнику, ко- 
торый уже принял стойку, отбивает два стреми- 
тельных удара, наносит ответный, еще один, еще... 
Засовывает меч обратно, подходит к лежащей не- 
подалеку бутылочке со "здоровьем", наклоняет- 
ся, чтобы поднять ее, выпрямляется в полный рост 
и одним залпом выпивает... 

- " оч/ ^о-*' в остальных своих прояв- 
лениях Ргіпсе о! Регзіа — самый обычный плат- 
формер, разбавленный хорошей дозой поедин- 
ков с применением холодного оружия. Да, с 
мрачноватыми, но правильно спроектированны- 
ми уровнями. Да, с приличной графикой и не- 
плохим звуком. С банальным ШеЬаг'ом, врага- 
ми, среди которых попадаются постоянно ожи- 
вающие скелеты, и с магическими бутылочками, 
выпив одну из которых, можно научиться мед- 
ленно падать с больших высот. 

Все это было, все это будет — и еще не раз. Но 
при взгляде на каждую новую игру, в которой 
персонажи двигаются, как живые люди, а не ма- 
некены, мы будем говорить: "Как в "Принце"!". 
Это и называется — право по рождению. 

Лучшие стражники — те, кого нельзя убить. 



Собственное отражение еще преподнесет 
принцу немало "приятных" сюрпризов. 




= Ргіпсе Регзіа 

ЖАНР I Платформер 



Разработчик 
Издатель 



ВгосіегЬипо 1 
Вгооіегоипо 1 



Сыть 

Аркада, прелесть которой позна- 
ется только в движении. 



Дата 

ВЫХОДА 



1989 год 



Системные 
требования 

Процессор 8086+ 

ос мз-эоз 

ОЗУ 384 Кбайт 

Видеорежимы ССА, Е0А, 
Негсиіез, Тапс1у/©РС]г, ѴСА 
Звук АсІІіЬ, РС Зреакег, 
Зоипа 1 Віазіег, ТапсІу/РСіг, 
Тапсіу ЭАС (ТЬ/ЗЬ) 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 4,1 

Звук 3,7 

Музыка 3,2 

Сюжет 3,5 

Управление 4,8 
Интересность 



4,8 
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тттт 



Яиезіоіодіса 



-□X 




Дети 
Ппнгд 




Если среди читателей найдется хоть один игравший в Тот Самый 
Ропд, вышедший, если мне не изменяет склероз, в 1972 году 
на игровом автомате, я лично готов пожать ему (или ей) руку и 
съесть его (или ее) шляпу. Такими людьми надо гордиться. 
Впрочем, за прошедшие шестнадцать лет изменились не только 
люди, но и игры. Рорсогп — это вам не Ропд! 



= Начните чтение 
с этой заметки! 

Не каждому дано работать и играть на 
мощных компьютерах. Да, поколение 
оригинальных ІВМ РС уже ушло, уходят 
и ХТ, нынче в моде 286-е, не за горами 
массовое наступление 386-х процессо- 
ров, но ведь за техническим прогрессом 
не угнаться. Так вот, французы, авторы 
Рорсогп, явно гнаться не хотят. Сладкая 
парочка разработчиков, назвавшись 
І_асгаІ Зоііѵѵаге, написала великую игру, 
работающую исключительно на 8086-х 
машинах (и не желающую нормально 
играть на более шустрых процессорах). 



3 



Господин ПЭЖЭ 

Жанр начинался славно. Ропд с его дву- 
мя ракетками, отбивающими прямо- 
угольный мячик размером 2x2 пик- 
селя, взял мир штурмом и доказал, 
что жанр под названием Асііоп не собирается от- 
сиживаться в аутсайдерах. Изобретение кирпича, 
если мне не изменяет память, состоялось гораздо 
позже, в игре Агсапоісі отТаііо. Однако, стоило кир- 
пичам выползти на поле и встать, подобно футбо- 
листам, в стенку, держа руки "чашечкой", как обна- 
ружилось, что второй игрок в Ропд, то есть уже в 
Агсапоіс], вовсе не обязателен! 



Каюсь, я неболь- 



Техно-возрождение 

шой знаток стилей в искусстве, но могу смело оха- 
рактеризовать графику в Рорсогп как возврат к кор- 
ням, к тому, что делали большие художники сред- 
них веков. Скромно? А чего скромничать-то, если 
заслужили! В стандартных четырех цветах С6А 
(выбрана более яркая палитра Ыаск-ѵѵгіііе-суап- 
тадепіа) они умудрились отрисовать трехмерные 
т 

Изобретательность авторов не ведает границ: здесь 
под полем прокопаны туннели! 




надписи, тени, сложные панельки и красивейшие 
шрифты. Такой плавной и богатой анимации я во- 
обще пока не видел. Эх, жалко, у авторов не было 
ЕСА или даже Ѵ6А, как бы это выглядело... 

Но ведь главное — не в цветах. Иной и в 256- 
цветной палитре такое наворотит, что глаза выпа- 
дают из гнезд и потом не вворачиваются на мес- 
то. А иной, точнее, иные, те самые французы, в 
320x200x4 творят шедевр. Жалко, это их первая 
и, насколько мне известно, единственная игра — 
должны далеко пойти, если продолжат работать. 
И звук могли бы сделать приличным (вместо скри- 
пов попробовать оцифрованный), и музыку, хотя 
бы простенькую, задействовать (на это даже про- 
цессорную мощность можно не тратить — РС 
Зреакег программируется почти бесплатно). 

И много-много 

радости. |_| 0) в К0нце К0НЦ0В) ИГ р а дела _ 

ется ради процесса, а не ради красот. Стандарт- 
ные виды кирпичей, надоевшие до невозможно- 
сти (разбиваемые, неразбиваемые, как вершина 
— разбиваемые с нескольких ударов), отныне не 
одиноки. Теперь они могут быть "черными дыра- 
ми", перекидывающими шарик между собой, мо- 
гут вызывать особые действия, а могут и склады- 
ваться в роскошную анимированную картину! 

То же самое относится, и даже в большей степени, 
к призам, выпадающим из разбитых кирпичей. Как 
и раньше, выпадают "жизни", переходы наследую- 
щий уровень, "прилипалки" и пушки, но к ним доба- 
вилось немало новых подарков. Сильнее всего впе- 
чатляет идея, давно популярная в машинах для пин- 
бола, но впервые использованная в компьютерной 
игре (ибо требует немало ресурсов для обсчета): мно- 
го мячиков одновременно на экране. Специальный 
подарок делит мяч на три равноправных, и чтобы 



расстаться с жизнью, нужно потерять все три мяча. 
Странно, но сделать это почему-то легче. Что-то из 
серии "за тремя зайцами погонишься..." А ведь есть 
еще и специальный приз "заборчик", который пре- 
граждает мячику путь в преисподнюю, и многое дру- 
гое. И уж если удается взять "заборчик" и три мячи- 
ка одновременно — берегись, все живое! 

А самое главное в такой игре — управление. Мя- 
чик очень четко контролируется, его можно направ- 
лять куда надо. В отличие от оригинального 
АгсапоісГа, где задачи сводились к тривиальному 
выживанию, здесь игроку придется всерьез напря- 
гаться, чтобы нанести-таки тот самый, единствен- 
но верный удар и забросить мячик в, казалось бы, 
недостижимую точку. Так держать, французы! 
Ждем продолжений! 



Рорсогп 



ЖАНР Арканоид 



Разработчик І_асгаІ Зоііѵѵаге 

Издатель Распространяется 
разработчиками бесплатно 



Сыть 

Далекий потомок великого Ропд'а, 
венчающий жанр современных 
арканоидов. 



Дата 
выхода 



1988 год 



Системные 
требования 

Процессор 8086 

ОС М5-Э05 

ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы С ЗА 

Звук РС Зреакег 

Контроллеры клавиатура, 
аналоговый джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 4,8 

Звук 4,3 

Музыка ІМ/А 

Сюжет 5 

Управление 4,6 
Интересность 



4,6 



а 
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ѴСА Насііоп Нзітаѣеду Нгрд Пзігтшіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Проделки 



икса 



Аватар то, Аватар се. Всем нравится этот святоша. А сам, вы 
бы только видели, тащит у своих почитателей последние носки, 
кухонные ножи и столовое серебро! Его дружки молчат. Видно, 
в доле. Никто не поверит правде, особенно из уст единственного 
существа, которое может выложить все как есть. 





= Начните чтение 
с этой заметки! 

Вечный мрак. Бесконечные коридоры. 
Глубоко. А из темноты — красные глаза 
монстров. Мимолетный отблеск стали в 
шальном языке пламени факела. Вне- 
запно уходящий из-под ног пол, обре- 
ченное падение еще ниже — туда, где 
лабиринты и монстры еще ужаснее. Три 
удара, 24 руны, формирующие заклина- 
ния, и ваш, надеюсь, отлично подвешен- 
ный язык. А терпение у вас железное? 
Купите запасное и с гарантией. І_оокіпд 
ѲІазз настроена предельно серьезно. 



Александр ВЕРШИНИН 

Еще бы, кто поверит биагсПап'у? Голос 
громовой, физиономия несимпатичная, 
много вредных привычек. Ну не умеет он 
разговаривать вежливо, без агрессии. 
Манерам не обучен! А между тем, парень одарен- 
ный. Первоклассный маг, отличный стратег, вете- 
ран подковерной борьбы. Кто еще смог бы так 
здорово ввести РеІІоѵѵзЫр в жизнь Британнии? А 
кто способен повторить трюк с заключением це- 
лого замка со всей правящей верхушкой королев- 
ства и Аватаром в придачу в гигантский Ыаскгоск- 
кристалл? Конструкция, между прочим, полнос- 
тью нулифицирует магию. Родители, так сказать, 
на даче. биагШап может повеселиться, устроить 
вечеринку в освободившемся королевстве. 

Под колпаком Тем В р еменем внуТ р И К р ИС _ 

талла воцарилась истерика. Возглавляемая Лордом 
Бритишем знать бросается в ноги Аватару, умоляя 
его в очередной раз усмирить пакостника биагсНап'а. 
На этот раз в одиночку, то есть от первого лица. Мол, 
все страдают клаустрофобией и пойти с ним не мо- 
гут — хотя очень хотели бы — все как один. Ведь 




путь к свободе лежит через Лабиринт Миров — во- 
семь контролируемых СиагсПап'ом измерений. 

ІІШта ІІпсіегѵѵогІсі II, произведение искусства от 
молодой бостонской команды І_оокіпд ѲІазз, не по- 
срамило гордое имя "Ультимы". Пусть это внешний 
проект, вид, управление, стиль и манера игры абсо- 
лютно иные. Главное — мир все тот же. Глобаль- 
ный. Из-за ограничений графического епдіпе раз- 
работчикам не удалось разрешить столь же фриволь- 
ное обращение с бытовыми предметами, как в "клас- 
сических" образцах серии. Зато диалоги миновали 
уровень премии "Хьюго" и теперь полным ходом на- 
правляются к Нобелевке по литературе. Лишь бы 
Маркес со своими сказками опять не спутал карты. 

Взаимность Парочка Аѵа1аг _ Сиагс1іап обре _ 

чена на вечный пат. Один думает, что набрал очки, по- 
садив всех под замок, другой возвращает любезность, 
спровоцировав беспорядки и вольнодумство во вла- 
дениях первого. Миры действительно удались, все во- 
семь. В каждом свой климат, своя идеология, свои пра- 
вила игры. Аватару приходится забывать прежние под- 
ходы к проблемам и искать новые. В одном измерении 
он может добиться прогресса привычной героикой, тогда 
как в другом ему необходимо стать гладиатором и про- 
сто убивать ни в чем неповинных людей. Интересное 
испытание для его восьми заповедей! 

Так кто кого воспитывает? Управляете ли героем 
именно вы? Или поведение диктуется установленны- 
ми 9иагсІіап'ом правилами? Или Аѵаіаг с СиагсНап'ом 
учат вас жизни сообща? Жизни или выживанию? 
Доверию разуму или инстинктам? Любую проблему в 
ІІѴѴ2 можно попробовать рассмотреть с разных точек 
зрения: как с острия меча, так и с кончика языка. Воз- 
можных решений много, но готов ли к ним ваш герой 

Демоны в ужасе отмахиваются от маленького, но 
активного Аватара: "Поди, поди прочь, смертный!". 



и вы сами? І_оокіпд ОІазз создала нечто большее, чем 
РПГ. Это тест на ролевую профпригодность. 




П^Ж г"-, 



-ІЛЪіпла ЫпсІегѵѵогІсІ II: 
ЬаЬугіпЫп оі ѴѴогісіз 
ЖАНР I РПГ 



Разработчик 
Издатель 



І_оокіпд 6ІЭ55 
Огідіп 



Сыть 

Утвердившись в правильности 
взятого в Шіта ІІпйеп/ѵогІсІ I: Тпе 
Зіудіап АЬузз курса, І_оокіпд ЙІазз 
сделала настоящий сіипдеоп сгаѵѵі 
в четко узнаваемых традициях 
серии "Ультима". Этот гранит 
можно грызть годами. 



Дата 

ВЫХОДА 



1993 год 



Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 003 3.3+ 

ОЗУ 2 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук АсІІіЬ, ЗоипсІ Віазіег, 
ВоІапсІ МТ-32, 5В Рго 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность высокая 

Графика 4,8 

Звук 4 

Музыка 4,1 

Сюжет 4,5 
Управление 



Интересность 



4,7 
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Іасііоп Изітаііеду Игрд Нзітиіаѣогз Идиезііоіодіса 




-□X 




Гибельный 



автопробег 



Компания Оупатіх, в прошлом отметившаяся лишь космической 
оперой Зкуіох, размазанной нашим изданием по шоссе, нынче 
развила просто небывалую активность. В начале года она 
самостоятельно издала А-10 Тапк КіІІег, а сейчас выстреливает 
обойму из бИозЪЬизЪегз 2, МесНшаггіог и ОеаЪНітаск усилиями 
всемогущей корпорации АсЫѵізіоп. 




— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Представьте себе гоночный симуля- 
тор с возможностями танкового. 
Провалиться с такой игрой проще 
простого — попробуйте как-нибудь 
соорудить ее в собственном гараже, 
убедитесь. Но Оупатіх удалось до- 
стигнуть удивительного равновесия. 
В йеаіпігаск нельзя выделить ни 
гоночную, ни боевую часть, они со- 
ставляют одно неразрывное, пре- 
красное целое. 



Фраг СИБИРСКИЙ 



Из этой троицы Месгіѵѵаггіог уже канонизи- 
рован на соседних страничках и живьем 
вознесен на небеса. Честное слово, с при- 
чудливой колесной игрой йеаіпігаск мне 
хочется поступить точно так же. Это, конечно, авто- 
симулятор, а значит, конкуренция у него серьезнее, 
чем у зарисовки из жизни шагающих роботов. 

На дорогах Тпе йиеі: Тезі йгіѵе 2 выясняют отноше- 
ния "Феррари" и "Порше", йізііпсііѵе Зойѵѵаге упорно 
продолжает свою достоверную серию. В легком весе 
готова к бою игра ЗШпІТгаск Васег, творение гениаль- 
ной Місгоріау, открывшее перед нами целый новый 
мир гоночной аркады. Втиснуться между огнями ар- 
кадности и реализма было не так-то просто... 

Шоссе вне закона Насколько мне изве _ 

стно, Оеаіпігаск— единственная в своем роде игра. 
Возможно, когда-нибудь мы и увидим стройные 
ряды автомобильных симуляторов, на деле вопло- 
щающих то, о чем обитатели ТезІ йгіѵе могут только 
мечтать, позволяющих изуродовать машину сопер- 
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ника, расстрелять, растерзать, сбросить ее с трас- 
сы. Но пока лишь йеаіпігаск рассказывает всю 
правду о войне на дорогах. 

Общая идея, несомненно, была инспирирована по- 
хождениями Безумного Макса, под знаком которого 
заканчивается это десятилетие. Гладиаторские бои на 
автострадах жестокого будущего — шипы на бампе- 
ре, пулемет на капоте, ракетная установка на крыше, 
законченный маньяк в непривычной роли водителя. 
Цель — крушить оппонентов, проскочить трассу, заг- 
рабастать призовой фонд, купить новый бампер, пу- 
лемет и ракетную установку, чтобы снова крушить. 
Иногда темные личности предлагают сомнительные 
сделки и размещают заказы на чьи-то забубённые го- 
ловы. Вот вам, собственно, и ролевая подсветка. 

За каждым городом — еще один, за уничтоженной 
машиной — десятки новых, за выигранной трассой 

— чемпионат. Вот и все, просто и захватывающе. 

На пути к смерти Замысел красиВ( но 

главное — реализация. В Оупатіх сотворили уди- 
вительно цельную и сбалансированную игру. Стан- 
дартное векторное исполнение дорог и машин 
йеаШгаск приятно оттеняют оцифрованные в ше- 
стнадцати цветах изображения безумных водите- 
лей и городов. Искусство вождения транспортного 
средства не лезет на первый план, не содержит 
помех к использованию богатейшего арсенала. 

Как и в Меспѵѵаггіог, боевая модель практически иде- 
альна. С первых секунд мы включаемся в побоище 

— на старте нещадно толкаемся шипастым бампе- 
ром, следом пускаем вход пулеметы, но впереди иду- 
щие не остаются в долгу и щедро рассыпают на доро- 

4 Дизайн полигональных автомобилей не идет 
в сравнение с футуристическим решением 
кабины, но все же модели вполне узнаваемы. 
Вон катит "Хеллкэт", вон "Самурай", вон там 
"Крэшер", а сбоку — "Питбуль". 



ге сонмы проволочных ежей. На максимальных ско- 
ростях в цене самонаводящиеся ракеты — самое вре- 
мя проявить зачатки водительских умений, потому как 
захватить цель удается лишь при постоянном и близ- 
ком следовании. Постоянная адреналиновая угроза 
ракеты в задний бампер лишает гонку привычной для 
автосимуляторов рассудочности, счет идет не на ки- 
лометры до финиша, а на секунды существования. 

Времени на раздумья нет, в йеаіпігаск правят 
инстинкты. Гладиаторское дело идет плавно, глад- 
ко, и даже самыми экзотическими средствами 
крушить врагов так же естественно и просто, как 
дышать. По сравнению с абсолютным дорожным 
восторгом перестройка машины, заказные убий- 
ства и торговля боеприпасами не стоят ничего. В 
этом главный секрет Оеаіпігаск. 



ОеаЪИЪгаск 



Разработчик йупатіх 

Издатель Асііѵізіоп 


Сыть 

Дорожные бои без правил. Такого вы 
еще не видели! 


Дата 
выхода 


1989 год 



ЖАНР I Боевой автосимулятор 



Системные 
требования 

Процессор 8086 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы С6А, Е6А, 
НегсиІезДапсІу/РСіг 
Звук РС Зреакег, АаІІЬ, 
Рюіапсі МТ-32 
Контроллеры аналоговый 
джойстик, клавиатура 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 

Интересн 

4, 



средняя 
4,6 
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Яиезѣоіодіса 



Ловля 

БЛОХ 



Человечество совершило за свою историю множество крупных 
ошибок, но всего три — фатальные. Во-первых, Европе не 
следовало так остро реагировать на убийство эрцгерцога 
Фердинанда. Потом, конечно, зря спалили Орлеанскую Деву. 
Наконец, ни в коем случае не нужно было выпускать в свет 
□іше II. 



__ Начните чтение __ 
с этой заметки! 

ѴѴезІѵѵоосІ поступила с нашим, джен- 
тльмены, жанром не по-товарищески. 
Одной ногой он по-прежнему остался 
натвердой и привычной ему земле, где 
нужно собирать ресурсы, возводить 
базы и организованно натравливать 
подчиненных на вражеские поселения, 
а другой уже стоит в могиле неудобо- 
варимого асііоп, где победителем яв- 
ляется тот, кто быстрее сможет ткнуть 
оппоненту курсором промеж глаз. 
Впрочем, у ѴѴезіѵѵооа 1 , с таким пугаю- 
щим радикализмом переломившей о 
колено наш консервативный жанр, оче- 
видно, большое будущее — фортуна 
и девицы любят сорвиголов. 




Андрей ОМ 



Для начала (для затравки!): ѴѴезІѵѵоосі 
ЗІисііоз сочинила Ноизе Огсіоз, третью 
противоборствующую фамилию, о кото- 
рой недалекий Фрэнк Герберт (Ргапк 
НегЬегІ) даже не подозревал. Аігеісіез и Нагкоппеп 
теперь могут соображать на троих, а все люди 
доброй воли пребывают в состоянии, которое про- 
фессиональные боксеры называют "грогги". Это, 
знаете ли, как если бы корректор издательства 
"Художественная литература" добавил от себя в 
"Преступление и наказание" пару скабрезных 
анекдотов и нескольких новых персонажей, один 
из которых, по прозвищу Джейсон Форис, соб- 
ственно, и порешил бы гражданку Прозорову бен- 
зопилой, а потом застрелился. 

Ликстрический стул Продолжим наш 

ассоциативный ряд в том же куртуазном духе. Вам 
бы понравилось, если бы ваша кошка вдруг пре- 
вратилась, скажем, в скунса? Так вот, ѴѴезІѵѵоосі учи- 
нила с нашим благородным жанром куда менее 



I итатд т ] | йртицц | Гт^г, 
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удобопроизносимую пертурбацию. При- 
знайтесь—слова "стратегия" и "думать" 
где-то глубоко в вашем подсознании яв- 
ляются синонимами, правда?.. Так вот, 
попробуйте грамотно спланировать ата- 
ку, одновременно отпинывая стада на- 
зойливых сардукаров (прущие, впрочем, 
всегда по одним и тем же протоптанным 
тропинкам), следя за поползновениями 
червей сожрать наши неповоротливые 
комбайны (человеческ. пагѵезіегз), отво- 
зя покоцанную технику в ремонтные со- 
оружения и, скрестив пальцы, ожидая, ка- 
кую часть базы сейчас разнесет случай- 
ная вражеская ракета. Реальное время в стратеги- 
ческой игре, господа, это как если бы ваш против- 
ник на дуэли отшвырнул бы катану, скинул бы са- 
мурайский доспех и, оставшись в нечистом ниж- 
нем белье, ринулся на вас с ломом. 

Очень сильно путается под ногами интерфейс, 
в корне пресекая все наши попытки не создавать 
толпы войск, натравливая их на супротивника, а 
поступать чуть тоньше. Последовательность такова 
(следите за руками): выбираем подчиненного — 
выбираем действие — указываем цель. Повто- 
ряем до кровавых мальчиков в глазах. 
Учтя при этом, что юниты в основном не 
стоят чинно на месте в ожидании при- 
казов хозяина, а спорадически суетят- 
ся, мы получим не стратегическую игру, 
а симулякр охоты с тапочкою наперевес 
на стаю пугливых кухонных тараканов. 
Одну отраду, впрочем, нельзя не отме- 



не одного килограмма нервных 
клеток может стоить понимание того, 
что, прежде чем строить что-то на 
песке, необходимо подложить вниз 
бетонную плиту. 
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Несмотря на внешность владельца средней 
руки шашлычной в городе Туапсе, ментат 
выдает весьма дельные советы. 

тить: совершая невообразимые пассы мышью и 
почти гарантированно вывихнув плечевой сустав, 
вам удастся давить пехоту противника неповорот- 
ливым харвестером (можно, я его так?). 

Облученное смертельной дозой реального 
времени, мутации подверглось и строитель- 
ство: впрочем, положа руку на, следует отме- 
тить, что на этот раз девелоперы выудили из 
кучи известно чего хоть и не алмаз, но весьма 
красивую стекляшку. Мы вдруг осознаем, что 
грамотная планировка базы способна прине- 
сти если не победу, то хотя бы некоторую пе- 
редышку, которая в описываемых обстоятель- 
ствах получается весьма кстати. 

Таким образом, в мышином коврике за день 
протирается сквозная дыра, сама мышь стачи- 
вается вдвое, а бицепс обретает совершенно чу- 
гуниевую консистенцию. Приказы на паузе от- 
давать нельзя. В результате, после вечера игры 
мы выползаем из-за стола с тем незабываемым 
ощущением адской усталости и свинцовой тяже- 
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сти в голове и конечностях, которое хорошо зна- 
комо грузчикам, бурлакам-на-волге и штатным 
сотрудникам урановых рудников. 



Пильсинные 

корки национальные 
особенности рас, недурно 
известные нам по прилич- 
ным 4Х-стратегиям, тоже не 
слишком хорошо себя чув- 
ствуют в вульгарном реаль- 
ном времени. Выглядят они 
неряшливыми прыщеваты- 
ми бурсаками, словно бы 
вломившимися без стука на 
светский раут из какой-ни- ^^^—^^^— 
будь особо оголтелой и тупой "стрелялки": так, 
дом Аігеісіез может похвастаться ультразвуковым 
танком весьма гнусной наружности, у Огсіоз есть 
ЗаЬоіеиг, который взрывает здания, а у красно- 
пузых Нагкоппеп водится Страшный Оеѵазіаіог. 
Честное слово, детсад. Жаль, дурновкусия 
ѴѴезІѵѵоосІ не хватило на роѵѵег-ир'ы, — а что, 
представляете, какие небывалые просторы для 
тактической мысли открылись бы при подобном 
раскладе! Процесс превращения жанра в шапи- 
то и балаган, впрочем, только начинается — 
ѴѴезІѵѵоосі уверяет, что в скорейшем будущем на- 
мерена обратиться к некоей технологии 
тиШрІауег, которая якобы позволит играть сразу 
нескольким стратегам. Это, простите, как? До- 
полнительный порт под вторую мышь? Зрііі- 
зсгееп?.. Впрочем, один вариант широко исполь- 
зуется уже сейчас: это когда вы играете, а ваш 
приятель в это время заглядывает через плечо, 
громко ругается матом и проливает на клавиату- 
ру обезжиренный кефир. С периодичностью в 
полчаса ролями полагается меняться. 

Высокооктановый 

ПИНЗИН Как ^ Ь| наМ] 5р атиѲ) не грезилось, что 
мир остался юным, а стратегической игрой смеет на- 
зываться только та, которая может по первому тре- 
бованию предъявить кнопку "конец хода", техноло- 



= Мнения об игре = 

"Теперь мы фокусируемся не только на мас- 
сакре — серьезной головной болью становится 
планировка базы и последовательность воз- 
ведения объектов. Кто бы мог подумать, что 
быть зажатым в углу карты такое существен- 
ное стратегическое преимущество! Потом, сама 
система строительства — она похожа на про- 
шлогоднюю Сіѵііігаііоп, но куда веселее: со- 
оружения открывают доступ ко все новым 
возможностям", — пишутъ на сайте 
РС.О.СОМ. 



гии не думают стоять на месте. Урожай- 
ный, скажем прямо, получился сезон: опо- 
ганены священные жанры агсасіе/асііоп 
(ѴѴоІіепзіеіп ЗР — 



Гедльнпе время 
в стратегической игре, 
гпсппдд, эта как если бы 

ВАШ ПРОТИВНИК НА ДУЭЛИ 

ОТШВЫРНУЛ БЫ КАТАНУ, 
СКИНУЛ БЫ САМУРАЙСКИЙ 

ДОСПЕК И, ОСТАВШИСЬ В 
НЕЧИСТОМ НИЖНЕМ БЕЛЬЕ, 
РИНУЛСЯ НА ВАС С ЛОМОМ. 



ЫТ I ОРЛЯИ I СПнНів I I мы 



I 



вы видели когда- 
нибудь большее 
убожество? Наде- 
юсь, коллега ПэЖэ 
врезал ей по первое 
число) и асіѵепіиге 
(АІопе іп Іпе йагк... 
Друзья, у меня 
просто нет слов), 
заставляя нас все- 
рьез подумывать о том, что- 
бы податься в луддиты и пой- 
ти жечь огнем богопротивные самобеглые коляски. 

...Между делом нас поучают колоритные ментаты 
Домов, обладающие внешностью опереточных Ме- 
фистофелей, метровыми бровями и интонациями на- 
персточников, обитающих близ Трех Вокзалов. Так 
вот, их губы двигаются синхронно с речью 
— обладатели столь преступной и в чем- 
то даже подозрительной роскоши, как зву- 
ковые карты долго ходят под впечатлени- 
ем и общаются с безлошадными товари- 
щами посредством многозначительных 
восхищенных жестов и звукоподражатель- 
ных слов. Этим же узурпаторам доступна 
такая сверхэффектная штука, как опове- 
щение голосом о вражьих атаках и иных 
катаклизмах. Приятный голос любезно со- 
общает, что, мол, наших бьют и всем силь- 
но бояться имеет смысл. Кроме того, вой- 

ска активно откликаются голосом на наши 
ЦУ — жизнь на поле брани просто-таки бьет гаеч- 
ным ключом, а нам остается только надеяться, что 
подобный праздник почтит приличные игры своим 
присутствием еще в этом веке. 

Опять же, после просмотра интро становится по- 
нятно, почему ѴѴезІѵѵоосІ положила в коробку аж 4 
(прописью и по слогам: че-ты-ре) трехдюймовые 
дискеты — нижняя челюсть пробивает на своем 
пути сколь угодно твердую поверхность и преболь- 
но отдавливает пальцы на ногах. 

Здесь, кстати, хотелось бы заметить вот что. 
Раз уж пошла такая мода, раз уж играть нам 
теперь вместо потурновых стратегий в подоб- 
ные конфетные фантики, то давайте хотя бы 
надеяться, что ѴѴезІѵѵоосІ или ее эпигоны впредь 
подсластят нам пошлейшее реальное время 
хотя бы анимационными вставками после каж- 
дой миссии — по крайней мере им будет чем 
занять эти дурацкие компакт-диски, один из 
которых может вместить все игры, созданные 
за последние лет десять, и еще останется мес- 
то для авторизованных биографий всех разра- 
ботчиков с поясными фотопортретами их лю- 
бимых домашних животных. 




Нормальное рабочее разрешение — 320x200. В 
пижонском 640x480 отчаянно тормозит 
совершенно любая конфигурация вплоть до 
возмутительно роскошного 286БХ. 

▼ 

Очевидно, Харконненам, как и Саддаму 
Хуссейну, военную технику поставляет наш 
бывший Совсоюз. 
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ЖАНР 



I Стратегия... гм... в реальном 
I времени 



Разработчик 
Издатель 



ѴѴезіѵѵооо 1 
Ѵігдіп Іпіегасііѵе 



Сыть 

Кошмарный сон размеренных 4Х- 
стратегий. Юниты разбегаются из- 
под курсора. Гигантская кольчатая 
нечисть жрет тяжелую сельхозтехни- 
ку. Приятный голос периодически 
оповещает о начале апокалипсиса. 



Дата 
выхода 



1992 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС 008 3.3+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук РС Зреакег, 

ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 



средняя 
4,7 
5 
3,8 
4,7 
2,1 



Интересность 
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МИ | С(ГП:\ро5ІесІпу ѵгдіуасі 



ОезііпаііопДѵѵоіфаск 



Морские 

ВОЛКИ 



Ізітиіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Вы читали "Оаз ВооЪ"? В 1973 году Лотар Гюнтер Баххейм 
(І_оЫіаг-6ипЫіег ВисННеіт) опубликовал воспоминания о 
своем походе на немецкой подводной лодке во время Второй 
мировой. В 1981-м Вольфганг Питерсен (ѴѴоІідапд РеЪеггеп) 
снял по книге четырехчасовую киноэпопею. Спрашивается: 
как можно не поиграть, прочитав и посмотрев? 



— Начните чтение = 
с этой заметки! 

ѴѴоІІраск удалось ухватить самую суть. 
Субмарина — мощное, но слепое, уяз- 
вимое и зачастую беззащитное оружие. 
Чтобы выжить, лодке нужен Капитан. Его 
мозг, интуиция, его гений. Это обыкно- 
венное волшебство! 

Игра разрешает участвовать в бою в роли 
капитана эсминца или даже управляю- 
щего транспортом, потенциальной жерт- 
вой. Роль надводного охотника может по- 
казаться заманчивой, но настоящие ге- 
рои все-таки идут в подводники. Если не 
понимаете почему, ознакомьтесь с лите- 
ратурой и киноматериалами — а затем 
снова садитесь за ШІраск. 



Александр ВЕРШИНИН 

Свеженький проект ѴѴоІІраск от І\ІоѵаІ_одіс 
— это лучший симулятор ПОДВОДНОЙ 
лодки со времен (ЗАТО (1983) и Зііепі 
Зегѵісе (1985). В отличие от своих пред- 
шественников, ШІраск еще и идеологически пра- 
вильный симулятор. Ведь никто, кроме самих аме- 
риканцев не слышал об успехах штатовских под- 
водников. А вот о терроризировавших Атлантику 
ІІ-Воаі знают все. Немецкий подводный флот был 
действительно лучшим в мире, хотите вы в это 
верить или нет. 

Старик И море немецкие подводники лю- 
били своих капитанов и нежно величали их то "ста- 
риками", то "кальюнами", (уменьшительное от "ка- 
питан-лейтенант"). Первое прозвище не менее ак- 
туально. Редкий кальюн доживал до тридцати лет. 
После нескольких походов капитаны возвращались 
абсолютно седыми, с оставленными где-то на дне 
Атлантики нервами. Неудивительно— учитывая груз 
▼ 

Приятно издалека наблюдать за работой собствен- 
ных коллег. Одно плохо — стопроцентная видимость 
может привлечь нежелательное внимание. 




ответственности и подавляющее превосходство в 
маневренности и огневой мощи надводных судов. 

ѴѴоІІраск делает вас полноценным Старым Каль- 
юном. Без скидок или купюр. Вы — бортовой ком- 
пьютер, мозг огромного подводного организма. С 
помощью технологичного интерфейса манипуляции 
с курсом, скоростью и глубиной становятся столь 
же простыми и четкими, как отданная голосом ко- 
манда. Так должно быть, ведь вы — мозжечок под- 
лодки, отвечающий за координацию ее движения. 

Вы — глаза своей лодки. Кроме вас никто не 
видит тех транспортов на горизонте. Никто не за- 
метит и подошедшего с тыла эсминца. Потому что 
вы — воплощение инстинкта самосохранения ко- 
рабля. Как уходить от глубинных бомб, как ото- 
рваться от сонаров противника — это умеет толь- 
ко Старик. Вслепую, решая сложнейшие уравне- 
ния со многими неизвестными, руководствуясь 
лишь рапортами акустика и уповая на всех свя- 
тых. Вы — бог своего корабля. 

Экстренное погружение 0сторож _ 

ная капель, слышная по всему судну, означает, что 
сонар эсминца засек субмарину. Успеем всплыть 
и атаковать или уйдем на глубину, отсидимся? 
Щелчки вдруг стихают. На перископную! Вот лодка 
уже у поверхности, капитан поднимает перископ... 
и с изменившимся лицом орет: "Экстренное по- 
гружение, команда в носовой!". Учитывая малую 
величину подводного корабля, даже небольшое 
смещение массы (нескольких моряков) изменяло 
плавучесть. Лодка камнем уходит вниз, а вокруг 
ревут взрывы глубинных бомб. 

Поодаль другой перископ внимательно наблю- 
дает за маневрами противолодочных кораблей. 
Шіраск означает "волчья стая": немецкие суб- 
марины охотились сообща, вцепляясь в жертву- 



конвой всеми лодками-клыками. Игра, разуме- 
ется, отражает этот факт и разрешает перескаки- 
вать из одной рубки в другую. ІІЬег аііез, всем 
миром! 




ѴѴоІфаск 



ЖАНР Симулятор подводной лодки 



Разработчик 
Издатель 



№ѵаІ_одіс 
ВгосіегЬипо 1 



Сыть 

Один из лучших симуляторов под- 
водной лодки образца Второй миро- 
вой. И самый красивый — это уж 
точно! 



Дата 
выхода 



1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 8088 
ОС 0031.0+ 
ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы ССА, ЕСА, 
Тапсіу, МССА, ѴСА 
Звук РС Зреакег, АсіІіЬ, ЗоипсІ 
Віазіег, ВоІапсІ МТ-32, 5В Рго 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 



Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 



Интересность 



4,5 
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Думай! 



Признаться, клонов блистательного Воиісіег ОагН я повидал 
немало. Необъяснимая человеческая страсть толкать камни и 
собирать алмазы с радостью удовлетворялась добросовестными 
и не очень разработчиками, а игры появлялись как грибы после 
теплого дождика. 



Михаил СУДАКОВ 



в 



место алмазов коллекционировались 
мешки с золотом или яблоки, главный 
герой становился ящерицей или шахте- 
ром, но смысл всегда оставался пре- 
жним, наиболее точно определяясь тремя слова- 
ми: толкай, собирай, избегай. Впрочем, стилис- 
тически и визуально потомки Вой Ісіег йазгі похо- 
дили на сиамских близнецов еще больше, чем по 
своей сути. 

Концепт Поэтому Зираріех, впервые попав на 
компьютер вашего покорного слуги, не вызвал 
ничего, кроме легкого культурного шока. Растап, 
рыскающий среди дискет и микросхем, поедаю- 





щий атомы и убегающий от ножниц? Мой бог, это 
больше похоже на кошмарный сон, чем на компь- 
ютерную игру, гордую обладательницу звания 
"...надцатый клон ЕЮ"! Главное меню пестрело 
диодами и проводящими дорожками, а его пунк- 
ты подозрительно смахивали на микросхемы. 

Действительность оказалась еще ужаснее. По- 
мимо чертовски притягательного внешнего вида 
(а где еще вам встретятся ТАКИЕ камни?) 
Зираріех мог похвастаться отлично спроектиро- 
ванными разнообразными уровнями, общее ко- 
личество которых, по приблизительным подсче- 
там, достигало 111-ти. Начав играть, я смог ос- 
тановить себя и сказать: "Хватит!" лишь на 25-м 
уровне, — за окном уже светало, глаза нещадно 
слезились, а на лице играла безмятежная пэк- 
мановская ухмылка. Я осознал, что уровней впе- 
реди — три раза по столько же, и обессилено 
уронил голову на истершуюся клавиатуру. 

Через тернии вперед, вверх, схватили 
алмаз, уронили камень прямо на голову монст- 
ра... Вам ведь отлично знаком процесс любого 
Воиісіег йазгі-клона. Зираріех не отступает от это- 
го правила ни на йоту, иногда, впрочем, предла- 
гая крайне оригинальные развлечения: как насчет 
маленькой прогулки по лабиринту без единого 
"атома" и почти без ножниц? А уровни, требую- 
щие, кроме шуток, размышлять над каждым сле- 
і дующим движением по несколько се- 
кунд, иначе — смерть, завал или поте- 
рянный атом? 

Казалось, из этой идеи уже не выжать 
ничего. Но стоило нашпиговать игру 
стильной графикой и легким, иронич- 
ным стебом, приличным звуком и вы- 
сокой сложностью прохождения, зас- 
тавляющей напрягать, а не расслаблять 
мозги, и сомнения улетучились без сле- 
да. 1 1 1 уровней — это не шутка. Чтобы 



Вот такое у нас меню. Ну-ка, на что это 
похоже? 



= Начните чтение 
с этой заметки! 

Старина Воиісіег йазп еще никогда не выг- 
лядел так свежо и стильно. Авторам 
Зираріехудалось избежать типичной ошиб- 
ки "клонмейкеров" и создать игру, которая 
отличается от своего прародителя как ви- 
зуально, так и по смыслу. Если ВО был рас- 
считан на приятное, расслабляющее вре- 
мяпрепровождение и ленивое подбирание 
упавших алмазов, то Зираріех, напротив, 
целиком и полностью состоит из размыш- 
лений о следующем шаге. Недаром рабо- 
чим названием этой игры на Атіда было 
побуждающее "Тпіпк!". 





их одолеть, потребуется не один день, полный 
мучительных размышлений: "А теперь куда? Вниз 
или налево? Если вниз, то может придавить, а на- 
лево — закрою себе путь..." 

Как все-таки здорово, что люди не разучились 
делать хорошие клоны. 



Довольно спокойный уровень. Особенно когда 
играет компьютер. 




Зираріех : 



ЖАНР Динамическая головоломка 



Разработчик ОідііаІ Іпіедгаііоп 
Издатель Ргеат Расіогу 


Сыть 

ВоиШег Оазіі на компьютерно-хард- 
верный лад. Азартно до одури. 


Дата 

ВЫХОДА 


1991 год 



Системные 
требования 

Процессор 8086+ 
ОС МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук РС Зреакег, АсІІІЬ, 
Воіапа 1 , Зоипа 1 Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,3 


Звук 


4,1 


Музыка 


3,5 


Сюжет 


4 


Управление 


4,6 


Интересность 



4,3 
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I ОеЗІІПаІІОпДОиІоШпізѴѴогІсІ/АпоІіМегѴѴогІсІ I 



б пая 7 



ш 



^^^е$1:о^одіса 



Дрыгая 
сторона 




Как мало мы в сущности знаем о европейских разработчиках! 
В загадочной тиши за своеобразным железным занавесом 
они, может статься, пестуют гениальные творения в то самое 
время, как мы дружно следим за подвигами их заокеанских 
собратьев. Вряд ли англоязычной аудитории что-то скажет 
имя компании ОеІрНіпе 5о№ліаге. Но настоящее искусство 
найдет дорогу через государственные границы... 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Игра на все времена, Оиі о! ігііз ѴѴогІсІ боль- 
ше, чем аркада, больше, чем даже "аркад- 
ная адвенчура", больше, чем просто при- 
чудливый гибрид. Она будет смотреться на 
"пять с плюсом" и через десять, и через 
сто лет, если тогда еще будут живы компь- 
ютерные игры. А у Оеірпіпе Зоііѵѵаге на- 
верняка будут другие удачные проекты — 
в этой компании очень хорошо знают свое 
ремесло. Но ни один из них никогда и ря- 
дом не встанет с Оиі о! ігііз ѴѴогІб, потому 
что вечную игру можно сделать лишь слу- 
чайно (так же, как Лестер попал в другой 
мир, ненароком) и только один раз. 



Маша АРИМАНОВА 



I сем известен подвиг некоего Фредерика 
Рейналя (Ргесіегіск ВаупаІ), контрабандой 
вынесшего к людям великую игру 
Рорсогп, — исключение, подтверждаю- 
щее правило. Будучи крупным и уважаемым про- 
изводителем кондиционных графических квестов 
у себя во Франции, Оеірпіпе Зойѵѵаге только сей- 
час выходит на интернациональный уровень. Оиі 
о! ігііз ѴѴогІсІ ранее возникла в Европе и Австралии 
под менее поэтичным названием Апоіпег ѴѴогІсІ и, 
что особенно примечательно, имеет мало общего 
с графическими квестами. 

Поверите ли, но создатели классического детек- 
тива об убийстве на яхте Сгоізіеге роиг ип Сайаѵге, 
квеста из жизни промышленных шпионов Орегаііоп 
ЗіеаІІп и І_ез Ѵоуадегз сіи Тетрз, замечательной 
адвенчуры о мойщике окон, путешествующем во 
времени, вторгаются со своим уставом в грозную и 
неприступную твердыню платформенных аркад. 
Причем ОоіѴѴ — платформер в самой древней, 




первичной, классической своей разно- 
видности. Сегодня эти оледеневшие на- 
громождения статичных экранов очевид- 
но отступили в тень под напором бойких 
и ярких скроллеров с параллаксовыми 
красотами. Кто из отведавших запретное 
яблочко игровых автоматов вспомнит 
сейчас заветы Ргіпсе о! Регзіа, на могиле 
которого покоится надгробный камень 
весом в два долгих года! 

Высокое окно Но игровая 

часть ОоІѴѴ — это вовсе не джентль- 
менский набор усеянных препятстви- 
ями картинок. Здесь нет схематичности и на- 
думанности экранов Ргіпсе оі Регзіа, отсутствует 
жадное стремление извлечь из одной локации 
максимальное число прыжков, драк, цирковых 
трюков. При выверенное™ действия, резкости 
исполнения в каждой сцене ОоІѴѴ сквозит ка- 
кая-то легкая затуманенная отстраненность, 
почти наркотическое отчуждение. Такие суще- 
ства, такие скалы, такое небо и чужой город не 
могут, не должны существовать на экране. Как 
' будто приоткрылось окошко, и мы 
смотрим через него в другой, неведо- 
мый мир, в котором многое дозволено 
и все возможно, мир, который живет 
по иным законам, разительно отлич- 
ным от привычных нам. 

< 

За неказистой физиономией доктора 
физических наук Лестера скрывается 
настоящий диверсионный талант. 
Внимание! Этот человек в совершен- 
стве владеет приемами защиты и 
нападения, особо опасен при 
задержании. 




Поединок с красноглазым зверем — первое 
серьезное испытание. Чудеса ловкости не 
потребуются — лишь минимум сообрази- 
тельности. 

После ОоІѴѴ никто не осмелится сказать плохого 
слова о векторной графике. Если с ее помощью 
йеіріііпе ЗоІІѵѵаге смогли достичь такого результата, 
то я готова любить вектор, пусть даже веки персона- 
жа и напоминают самолетные закрылки. Помимо иг- 
ровой площадки в ОоІѴѴ есть кинематографическая, 
зрелищная часть, и по пути заставок и вставных ро- 
ликов ее создатели ушли в прекрасную голливудс- 
кую даль. Когда-нибудь их обязательно будут де- 
монстрировать на большом экране, а люди в зале 
будут рыдать при виде глаз Лестера, его расширяю- 
щихся зрачков. 

Кадры с молнией, бьющей в лабораторию, ка- 
пельками яда на жале туземной гусеницы, пив- 
ной банкой, которую открывает профессор, про- 
сто не с чем сравнивать. Если есть на планете 
справедливость, то их не забудут; словно мельте- 
шение привычных нам мультяшек, эти удивитель- 
но составленные композиции войдут в историю, 
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Местные бластеры поджаривают мишени, 
оставляя рассыпающиеся скелетики. Очевидно, в 
основе лежит что-то микроволновое. 
Т 

Убедительный нечеловеческий город. Беірпіпе 
ЗоЙѵѵаге присуща какая-то потусторонняя 
уверенность в мельчайших подробностях, 
деталях обстановки. 




останутся навсегда. За далекими красотами Оиі 
о! Ігііз ѴѴогІсІ — огромная работа и огромный та- 
лант, неоценимая тяга к совершенству. 

Изобретение Лестера молниеносное пу- 
тешествие одаренного физика в другое измерение 
способно привлечь внимание, а это все, что требуется 
йеірпіпе Зойѵѵаге, чтобы заполучить вашу душу. С каж- 
дой секундой авторы все дальше уводят ее в сумрач- 
ную, жутковатую заводь фан- 
тазии, по сравнению с которой 
неукротимая планета Гаррисо- 
на пляжный курорт. 

Цифровая музыка, звуча- 
щая даже через всегдашний 
РС Зреакег, написана, оче- 
видно, инопланетянами, а со- 
провождение пронзительно 
необычно. Сам Лестер не об- 
ронит ни единого словечка, но 
есть ведь еще и журчание вы- 
соких туземцев, и омерзи- 
тельные звуки неразумных ^^^ - ^^^ - 
тварей. Впрочем, первое чудовище — склизкое не- 
что, обитающее на дне бассейна, где тонет агрегат, 
ненароком зашвырнувший профессора по ту сто- 
рону реальности, — атакует совершенно беззвуч- 



ДКДЯТП 

легкая затуманенная 
отстраненность, почти 
наркотическое 
отчуждение. Такие 
существа, такие скалы, 
таксе небо и чужой город 

не могут, не должны 
существовать на экране. 



1_ но. Здесь все время что-то или кто-то 
атакует, это основная черта ОоІѴѴ, и надо 
плыть, бежать, бить ногами, прыгать и 
раскачиваться на лиане, чтобы благопо- 
лучно ускользнуть от щупальцев, увер- 
нуться от падающих камней, размазать 
ядовитых гусениц и спастись от смерто- 
носной грациозной черной пантеры. 

Но дикая природа не самая большая 
опасность. Агрессивная, не знающая 
пощады, непонятная и оттого еще бо- 
лее страшная цивилизация аборигенов 

уже готовит вам "теплый" прием. В 

подземном городе Лестер, проявив та- 
ланты Гудини, обязан раскачать подвешенную к 
потолку стальную клетку и обрушить ее на голо- 
ву охранника, нырнуть в вентиляционный люк и 
перекатываться по шахтам, продуваемым раска- 
ленным паром, разрушить дамбу и мчаться от на- 
катывающей водной стены. Надо мыслить пози- 
тивно и, ежели схватят за горло, быть готовым 
вмазать ногой по причинному месту. Мир вокруг 
настолько продуман, что назначение местных 
устройств становится интуитивно понятно, через 
некоторое время осваиваешься совершенно и уже 
без малейшего беспокойства пользуешься вели- 
колепно искрящимися лифтовыми платформа- 
ми. А затем вновь очень остро ощущаешь себя 
изгоем на чужой территории, вдруг оказавшись 
в колпаке туземного танка на середине гладиа- 
торской арены. Скачки сюжета непредсказуемы, 
как в глубоком, странном сне. 

О дружбе и недружбе Навсем сво _ 

ем немалом протяжении ОоіѴѴ сохраняет абсур- 
дность сновидения. Почему-то трудно убедить- 
ся в реальности, незыблемости происходящего, 
удачно катапультировавшись в женские бани 
сверкающей столицы. Долгожданное окончание 
аркадных трудов напоминает выздоровление 
после тяжелого недуга, всплытие из глубин го- 
рячечного бреда. 

Сравнение вдвойне верно, 
если вспомнить, как сложен, 
болезнен и долог путь Оиі о\ 
Шіз ѴѴогІсІ. Дуэли на альтер- 
нативных пистолетах — на- 
стоящее боевое искусство, 
постигать которое нужно дол- 
го и упорно. Честное слово, 
легче научиться играть в 
Висіокап! Каждый чужезем- 
ный патрульный в совершен- 
стве владеет своим оружием, 
уверенно ставит силовые 
поля и пользуется сверхмощными энергетически- 
ми выбросами, а ведь для преобразования Лесте- 
ра в хрупкий обугленный скелетик достаточно един- 
ственного попадания. Необходимо знать тактичес- 
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Мнения об игре 



"Эта игра опередила свое время, перед нами 
пришелец из будущего! На современных техно- 
логиях такой картинки добиться НЕВОЗМОЖНО! 
А-а-а! Помогите! Скоро они поработят мир!" — 
звонит в службу спасения Алекс Боунхед (АІех 
ВопепеасІ), обозреватель сайта Сатег ОгапсІ 
СепігаІ (шѵѵ.ддс.и-пеі.сот). 
"Просто изумительная игра! Поначалу я увидел ее 
на "Амиге" у своего соседа и был потрясен до глу- 
бины души, а потом поиграл в Оиі о! іпіз ѴѴогІсІ на 
мощном 286-м у друга — и был потрясен снова!" 
— упивается Томер Табель (Тотег ОаЬеІ) с сайта 
МооуСатез (шѵѵ.тооудатез.сот), копящий де- 
нежки на новый ПК . 



III 



ОиЬ оПИіз ѴѴогІсІ/. 



АпоШег ѴѴогІсІ 

ЖАНР | Платформер 


Разработчик Оеірпіпе Зоііѵѵаге 
Издатель Іпіегріау 


Сыть 

Чужеземная аркада потрясающей 
кинематографичное™. 


Дата 
выхода ^ 


1991 год 


Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС 005 3.0+ 
ОЗУ 640 Кбайт 
Видеорежимы Е6А, Тапсіу, 
Ѵ6А 

Звук РС Зреакег, АаІІЬ, 
Рго АисІіоЗресІплті, ВоІапсІ 


Рейтинги 

Сложность высокая 
Графика 5 
Звук 5 
Музыка 5 
Сюжет 5 
Управление 5 
Интересность 


5 


МТ-32, Зоипсі Віазіег 
Контроллеры аналоговый 
джойстик, клавиатура 
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кие хитрости и уловки в схватке один на один, вое- 
вать разносторонне, как самурай, усвоить все воз- 
можности простенького на вид бластера, уметь со- 
средоточиться на самом опасном противнике, ког- 
да стреляют со всех сторон. 

А еще ОоІѴѴ — повесть о безграничной преданно- 
сти другу. Это, как мне кажется, немаловажно. Лес- 
тер и добрый абориген, его сокамерник, понимают 
все, не зная языка, без слов. Простая привязанность, 
возникшая во время совместного побега, набирает 
силу в бесчисленных стычках, приключениях, пере- 
стрелках, чудесных спасениях на грани гибели и при- 
водит к рукопашной схватке, где безымянный тузе- 
мец дерется за профессорскую жизнь с красногла- 
зым садистом, сломавшим Лестеру позвоночник. 
Финальная немая сцена трогательна, как не был тро- 
гателен ни один финал в истории игр. Наверное, я 
становлюсь сентиментальной. 
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йр-Квйны 

МЕРТВЫ 



Дедушка, дедушка, не спи! Ты обещал рассказать нам, как 
ты встретил нашу бабушку и нашел свой замечательный 
космический корабль! Что, это слишком длинная история 
(которую мы так никогда и не дождемся)? Тогда расскажи 
нам еще раз подробности своего первого приключения, когда 
ты спас Землю и основал Новую Федерацию. 




Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Эта удивительная игра родилась в ре- 
зультате эксперимента по скрещиванию 
стратегии и аркады. Зіаг СопігоІ был хо- 
рошим проектом, но он ничто по сравне- 
нию со своим последователем. Получив 
одну из самых изумительно изложенных 
историй в компьютерном мире, неповто- 
римую подборку музыкальных тем и це- 
лую вселенную, забитую до отказа звез- 
дами, планетами, иными цивилизациями 
и артефактами, Зіаг СопігоІ II: Тпе ІІг-Оиап 
Мазіегз обрел бессмертие. 



Александр ВЕРШИНИН 



Точнее, не дедушка , а дедушки. Их двое, 
Пол Рейх Третий (РаШ Веіспе III) и Фред 
Форд (РгесІ Рогсі), обыкновенные гении. 
Они стали Лукасами компьютерных игр, 
создав высокохудожественное творение, по убой- 
ной силе не уступающее самим "Звездным вой- 
нам". Зіаг СопІгоІ II — это особый жанр, состоя- 
щий лишь из одной игры. Как вам нравится на- 
звание "Компьютерная космическая сага"? Ах да. 
Не стоит забывать и о номинации "Лучшая кос- 
мическая аркада". 

Звездные дневники Скара В. 

Эту игру сделала музыка. Нет, достойные ли- 
тературной премии диалоги. Скорее, отличная 
экшен-мини-игра. Или доступная необъят- 
ность космоса. Не забывайте и о менеджмен- 
те! А где ресурсы, там дизайн корабля-авиа- 
носца и коллекционирование истребителей. 
Все вместе или все по отдельности? Какая раз- 



ница. Важен результат: неповторимый 
шедевр. Зіаг СопІгоІ II. 

Но первой была музыка Дэна Никол- 
сона (йап ІМіспоІзоп). Статичные картин- 
ки и волшебная музыка. Далекие и глу- 
хие, как биение сердца, удары, подвы- 
вание вьюги. Ветер, скорее всего, кос- 
мический (хотя не ручаюсь). И скупые, 
как сводки с фронтов Второй мировой, 
слова. О великом противостоянии чело- 
вечества и расы, называющей себя Ар- 
Кваны (ІІг-Оііап). Бит приближается. О 
смелой экспедиции в неизведанный 
сектор, о чудесной находке, огромном 





космическом крейсере, построенном по техноло- 
гии древних. Вступает ритмичный и злой синте- 
затор. Об ожидании помощи. Громче. Об отчая- 
нии и вновь обретенной надежде. Еще громче! В 
глазах до сих пор стоит выполненная в стиле Ги- 
гера (Н.В.Оідег, автор концепта "Чужих") картина, 
изображение линкора, ломаемого гиперпростран- 
ством пополам. На пути домой, к Земле. Синте- 
затор и ударные сливаются в одно торжественное, 
сильное, энергичное и красивое звучание... 
1_ Для каждого момента игры были за- 
готовлены отменные, одна другой луч- 
ше композиции. Зіаг СопІгоІ II является 
единственным компьютерным проектом, 
которому хочется и должно поставить 
"5+" в графе "музыка". Сначала вспо- 
минается именно музыкальная тема, 
потом картинка — и атмосфера ЗС2 
внезапно наваливается, единым поры- 
вом отталкивая реальность и погружая 



Солнечная система как она есть. 
Приятно вернуться домой на 
новеньком сверкающем корабле! 



Видите мириады точек? Каждая из них — 
солнечная система. Добравшись до любой, вы 
найдете планеты, спутники и (обязательно!) 
приключения на свою голову. 

в мир фантастики и приключений. (Быстро): "Там- 
тададам-там-тададам-дааадам", вступительная 
тема. Сосредоточенно мурлыкаем, напеваем и от- 
биваем до конца рецензии. Давайте же! 

(Медленно): "Тамм-та-да-дамм-дададааам". 
Это 11г-0иап'ы, зеленые. Подвешенные к потолку 
осьминоги с тремя глазами, параноики до мозга 
костей. Словом, экзотика. Их корабли считаются 
самыми опасными в известной вселенной, усту- 
пая по мощности их черным собратьям КопгАп 
(медленно, протяжно, низко: "Ту-дууум, та-даа- 
ам"). Ар-Кваны опасаются конкуренции настоль- 
ко, что, обнаружив неизвестную им цивилизацию, 
немедленно порабощают или истребляют ее. Ког- 
да-то они сами пребывали в рабстве и, однажды 
вырвавшись на свободу, возвращения в прошлое 
не хотят. Отсюда геноцид. 

Вернувшись домой, в Солнечную систему, пос- 
ле двадцати лет отсутствия, вы узнаете, что чело- 



100 



дате.ехе і2'оо 



ОІсІ12Ь.р65 



100 



12.11.2000, 19:58 



гттт 



И Оиіѣ 



Редактор отдела РПГ Александр Вершинин (ѵегзМОдате-ехе.ги) 
Редактор отдела АсЬіоп-игр Господин ПэЖэ (рдОдаппе-ехе.ги) 



.□К 




[ I ѴаЕЕ ЬМ. 




вечество и его свободолюбивые союзники из чис- 
ла инопланетян побеждены. Сама Земля надеж- 
но упрятана под силовым щитом, лишающим лю- 
дей возможности покинуть планету. Вы станови- 
тесь новой надеждой землян и должны сплотить 
расы в попытке свергнуть господство зеленых го- 
ловоногих. 

Техника 
космических 

переворотов начинать следует с ресурсов. 
Прежде всего приходится заниматься кораблем. Де- 
тище давно исчезнувшей расы полубогов Прекур- 
соров (Ргесигзогз) является культовым объектом и 
самым опасным оружием, доступным человеку. Ваш 
чудо-линкор буквально создан для апгрейдов. На его 
исполинском позвоночнике умещается целая плея- 
да модулей: от дополнительных кают для экипажа и 




= Мнения об игре = 

Усердный обозреватель Томер Габель (Тотег 
баоеі) с сайта Мооубатез (шѵѵ.тооудатез.сот) 
на вопрос: "Что плохого вы можете сказать о 5іаг 
СопігоІ II?" отвечает весьма лаконично: "Чтоооо?! 
Богохульство! Ребята, бейте этого...". 

Частый гость того же сайта, мистер Куталион 
(Сиіпаііоп) более спокоен: "От начала и до само- 
го конца 5С2 ослепляет уникальным качеством 
выделки. Уникальный экспириенс!" И продолжа- 
ет: "Что мне не нравится? Элементарно, Ватсон! 
Нет достойного продолжения". 



Та самая бабушка. Выбор кажется 
логичным. Теперь понятно, почему 
дедушку не остановила идея расового 
кровосмешения. 

Разговаривать с ожившей кухонной 
посудой можно только в подобном 
тоне. В конце концов, кто в доме 
хозяин? 

топливных баков до хитроумных силовых 
генераторов и убийственной силы плаз- 
менных орудий. Доведенный до ума, он 
вполне способен в одиночку растерзать 
целый флот крейсеров ІІг-йиап или Копг- 
^^^ л Агі. Ну а если не хочется царапать обшив- 
ку... В гигантских трюмах звездного фрегата с лег- 
костью помещается дюжина истребителей — лю- 
бой расы, любого размера. Кроме того, корабль Пре- 
курсоров—это единственный способ более или ме- 
нее безопасно путешествовать по вселенной. 

Поначалу Солнечная система кажется огромной. 
При подходе к планете вид переключается с обще- 
го плана системы на плане- 
тарный. Становятся видны Ч 
спутники, естественные и ^ 
искусственные. Каждый из 
них можно "пощупать": вый- 
ти на орбиту и просканиро- 
вать на предмет энергети- 
ческого, биологического или 
минерального присутствия. 
Почти на всех планетах мож- 
но обнаружить полезные ис- 
копаемые. Их принято собирать и тащить домой, 
дабы получить необходимые для покупок нового 
оборудования и топлива кредиты. Обнаружение 
энергетической активности — это обрывок сюжет- 
ной линии. Эти сюжетные кусочки щедро разбро- 
саны по вселенной, но найти их случайно, поверь- 
те на слово, совсем не просто. В охоте за ними и 
заключается суть всей игры. 

Ну а в пути вас ожидают два никогда не надоедаю- 
щих развлечения. Во-первых, сражения с верными 
подданными Ар-Кванов. Это просто. Дело техники! 
Во-вторых, осторожные переговоры с колеб- 
лющимися, порабощенными и соблюдающи- 
ми нейтралитет. Как уже говорилось, за глу- 
бину и элитарный стиль диалогов 51аг СопІгоІ 
II должен быть удостоен литературной или ро- 
левой премии. А лучше и той, и другой — ред- 
кая РПГ может похвастать столь широким ди- 
алоговым деревом и многообразием послед- 
ствий разговора. К каждой новой расе нужен 
свой подход: кого-то можно взять нахрапом, 
кого-то убедить тонкой логикой, кому-то со- 
лгать, кому-то польстить, кого-то взять интел- 
лектом, кого-то обаянием. Реплики с обеих сто- 
рон остроумны, что крайне важно. Политичес- 
кий диалог превращается в эстетическое удо- 
I вольствие, равное чтению титулованной науч- 




ГЛЫБИНЫ И 
ЭЛИТАРНЫЙ СТИЛЬ 
ДИАЛОГОВ 5тап Спптрпь II 

ДОЛЖЕН БЫТЬ УДОСТОЕН 
ЛИТЕРАТУРНОЙ ИЛИ РОЛЕВОЙ 
ПРЕМИИ, й ЛЫЧШЕ И ТОЙ, И 

дрыгай. 



ной фантастики. Кстати, и прослушиванию нацио- 
нальных гимнов! Само собой, каждая раса имеет соб- 
ственную музыкальную тему. Даже две: одну для раз- 
говоров, другую для войны. Иначе Зіаг СопІгоІ II не 
был бы самим собой! 

Военный рок-н-ролл 3вездныевой _ 

ны — это отдельная тема. Авторы 5С2 даже пре- 
дусмотрительно вынесли боевой епдіпе отдельно 
от самой игры. Они знали, что единожды попро- 
бовавший двухмерный вари- 
ант космического боя по ре- 
цепту Рейха и Форда обяза- 
тельно захочет вернуться. И 
не один! В отличие от внутри- 
игровых баталий, отдельная 
программка Зіаг СопІгоІ II: 
Зирег Меіее позволяет друзь- 
ям хорошенько отмутузить 
друг дружку. Причем на лю- 
бом корабле, виденном в ос- 
новной игре. Ожесточенные аркадные баталии 
продолжаются еще долго после окончания сюжет- 
ного варианта 5С2. Не это ли признак бессмертия 
для игрового проекта? 

Зйэг СопЬгоІ II: 
ТМе Ыг-Оиап МазЬегз 

ЖДНРІ Аркада/РПГ 



Разработчик 
Издатель 



Ассоіасіе 
Ассоіасіе 



Сыть 

Вкратце вряд ли получится. Асііоп, 
ааѴепІиге, ВРО, стратегия, тактичес- 
кий симулятор. Зіаг СопігоІ II отри- 
цает жанры, он выше их. 



Дата 
выхода 



1992 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 
ОС 003 3.0+ 

ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук АсІІіЬ, ВоІапсІ МТ-32, 
бгаѵіз ШгазоипсІ, ЗоипсІ 
Віазіег, 5В Рго, РС Зреакег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4 


Звук 


4,2 


Музыка 


5+ 


Сюжет 


5 


Управление 


4 


Интересность 


5 



3 



ж 



[-] 



дате.ехе і2'оо 
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ССА НеСА ИѴСА Насѣіоп Нзѣгаіеду Нгрд Пзітиіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Убей 
их всех! 




Печально, но на ПК почему-то перестали делать скроллеры. 
Обычных аркадных ползалок типа ЛИ оі Ыіе «Іипдіе вполне 
хватает, а вот вечную классику (что-нибудь низкопоклонно- 
приставочное, типа В-Туре или бгасііиз, вспоминаете?) на нашей 
улице можно пересчитать по пальцам. 



= Начните чтение == 
с этой заметки! 

Приятно, елки-палки, когда классичес- 
кий жанр умудряется родить нечто све- 
жее, сочное и в то же время зрелое и 
сладкое, как хороший персик. Играешь 
— и чувствуешь, что приобщаешься к 
чему-то большому и светлому. Хепоп 2: 
МедаЫазі порадовал до глубины души, 
и не только потому, что красив — есть в 
нем и другие находки. 



Господин ПЭЖЭ 

Да, есть старички Виск Водегз РІапеі 
2оот (или как там ее на самом деле 
звать?), 2аххоп, Масгі 3 и им подобные, 
но они далеки от классики, ибо изо всех 
сил пытаются прорваться в третье измерение, и 
это ошибка. Ошибка, говорю я вам. 

3 КИЛО д вот чистые представители вели- 
кого жанра скроллеров, да еще и качественные, 
что-то не вспоминаются... Но не будем, не бу- 
дем тратить журнальную площадь на поиск ана- 
логов, лучше просто взглянем на Хепоп 2: 
МедаЫазІ. Для начала — название. Соответ- 
ствует до последней буквы. Первый Хепоп, 
правда, лично мне не попадался, но, по слу- 
хам, гремел на "Амиге". И слово "МедаЫазГ 
тоже по сути. Достаточно продержаться не- 
сколько первых уровней, не слишком часто уми- 
рая, и обнаружится, что из нашего кораблика в 
самых разных направлениях протянулись бла- 

▼ 

Ну в самом деле, чем я не мегабластер! Умри, 
все вокруг! 



сты размером с него самого, сносящие все жи- 
вое и большую часть мертвого. Уважаю! 

Сила ѲСТЬІ хорошему игроку в скроллеры 
ума не надо. Ему нужны большие пушки и один 
нерв, толщиной, как минимум, с карандаш, соеди- 
няющий глаза и пальцы правой руки. Да, и еще 
одна важная деталь (увы, меня природа ей слегка 
обделила) — это палец на левой руке, способный 
ударять по пробелу пять-шесть раз в секунду на 
протяжении пары часов. 

Если все в наличии — вперед, к магазину СоІігГз 
Вагдаіп ВазетепІ, где подарки продаются по до- 
вольно честным ценам. Самое сложное — спла- 
нировать апгрейды, ведь не всегда предлагают 
именно то, что нужно. Опять же, почему-то на- 
копленных денег постоянно не хватает на Ту Са- 
мую Пушку, ибо этот мир устроен наихудшим из 
возможных образом. 

Но, в конце концов, нам и так дали очень и очень 
немаленькое послабление: там, где в любом клас- 
сическом скроллере одно попадание — это одна 
смерть, и никаких вариантов, здесь все очень ве- 
село и безмятежно. Налицо некий "щит" (или 
"здоровье", как бы там его ни назвали), и от по- 
паданий он убывает, причем постепенно! А в ма- 
газине — если удалось до него дотянуть и если 
очень хочется и есть немного лишних денег — 
можно купить чуток жизни. 

Мы наш, мы новый! Акакиебоссы 

красивые, какие движения у всех плавные и хит- 
рые... Как группа монстров вылетает, надевается 
на мою ракетницу и дохнет, оставляя за собой 
шарики с деньгами... Нет, словами это не опи- 
сывается. Лучше пойдите и поиграйте, только не 
говорите, что слишком сложно. 



Впрочем, лично я, пожалуй, слаб. Мне и правда 
показалось сложновато. И пришлось проблему 
лечить на корню. Запустил я Зоигсег, нашел про- 
цедуру обработки клавиатуры и поставил после 
каждой клавиши вызов обработчика пробела. В 
итоге у меня появился постоянный аиіоііге, и про- 
ходить стало легко и приятно, даже до конца (пос- 
ле недели-другой попыток) удалось добраться. Ну 
в самом деле, чем я не хакер! 

Кстати, а вы знаете такую музыкальную коман- 
ду, как ВотЬ Тгіе Вазз? Как не знать? И правиль- 
но, в игре звучит именно ее музыка, и пусть она 
несколько хрипловата и простовата (это из-за РС 
Зреакег. Интересно, как там с АсШЬ?), но ради 
громкого имени группы я могу смело порекомен- 
довать включить-таки ее в главном меню. Настро- 
ение гарантирую. 



= Хепоп 2: МедаЫазЬ 

ЖАНР I Вертикальный скроллер 



Разработчик Віітар Вгоігіегз 
Издатель Тпе АззетЫу І_іпе 


Сыть 

Лучший скроллер на сегодня, 
самый зрелищный, самый... 
просто самый. 


Дата 
выхода ^ 


1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 8088 
ОС МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 512 Кбайт 

Видеорежимы Негсиіез, 
ССА, ЕѲА (256 Кбайт), 
Тапсіу 16, ѴСА 
Звук РС Зреакег 

Контроллеры клавиатура 



Рейтинги 

Сложность высокая 



Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 



Интересность 

4,8 




102 



дате.ехе і2'оо 
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Яиезіоіодіса 



-□X 




Заветы 

ДРЕВНИХ 




В стародавние времена люди обожали задавать друг другу 
перцу. Делали это часто, с видимым удовольствием и знанием 
тонкостей ремесла. Отдельные выдающиеся личности, вроде 
дедушки Сан Дзу, даже сочиняли на данную тему литературные 
трактаты. К сожалению, прочие великие генералы ознакомиться 
с ними не могли: для них это была сущая китайская грамота. 
Они продолжали крушить черепа так, как умели. 



= Начните чтение 
с этой заметки! 

Познакомьтесь с дедушкой ВТ5. Он на- 
стоящий неандерталец (хоть и хорош 
собой), появился еще до того, как ста- 
рик ПэЖэ отрастил свою окладистую 
бороду, а величайший стратег совре- 
менности ОМХ узнал, что такое вело- 
сипед. Если же считаете, что в 1984 
году не умели писать грамотный код, 
попробуйте сыграть в боевые шахматы 
с дедушкой Сан Дзу. Клавиатура и мо- 
нитор будут еще долго пахнуть гарью... 



3 



Александр ВЕРШИНИН 



Зато в нашем цивилизованном мире у че- 
ловека появилось гораздо больше свобод- 
ного от мордобоя времени. Некоторые бес- 
покойные умы настолько затосковали, что 
выучили китайский и смогли прочесть наставления 
восточного мудреца от войны. Причем настолько 
прониклись сокровенным знанием, что решили 
немедленно реинкарнировать его в чем-нибудь 
доступном для современной молодежи. Так появи- 
лась первая в истории персонального компьютера 
стратегия в реальном времени Тпе АпсіепіАгіоШаг. 
И она учит нас плохому. 

Правило Огурчика Сытыйнесытогопо _ 

бьет. Ножкой той самой индейки, которая в него уже 
не лезет. Древние поучают: существует баланс меж- 
ду количеством и качеством. Поэтому, кроме коли- 
чественного соотношения войск, в бою имеет зна- 




чение и степень их усталости, и качество кормежки. 
Если орава постоянно передвигающихся бегом го- 
лодных варваров наткнется на небольшой, состоя- 
щий из довольных жизнью рыцарей патруль, по- 
ражение сирых и убогих гарантировано. Более того, 
их смятенное моральное состояние вполне допус- 
кает позорное бегство с поля боя. 

Правило Буравчика Умениеправиль _ 

но использовать формации и сочетать разные 
виды войск перетягивает удачу на вашу сторону. 
Лучники предпочитают стоять как можно дальше, 
дабы всласть настреляться. Нападая на них, 
ставьте пехоту на передний край — бежать мень- 
ше. Варвары — это те рыцари, которые, будучи 
поставлены в оборону на стену крепости, швыр- 
нули в противника своим мечом. Следующий ра- 
зумный шаг — броситься вниз самим. Или ис- 
пользовать лучников с самого начала. 

Правила игры дпсіепі АП оі ѴѴаг — это шах- 
маты ВТ5-жанра. Самая первая, до гениального про- 
( стая стратегия. От вас требуется лишь ма- 
нипулировать войсками на стратегической 
карте военных действий. Все сражения 
проходят бесконтрольно, компьютер про- 
считывает их с учетом всех вышеразже- 
ванных правил и наглядно демонстрирует 
результат. Во время показательного боя вы 
можете отдавать лишь самые общие ко- 
манды: "атака", "отступление", "сдаться". 
Что примечательно, в каждой стычке при- 
сутствует элемент случайности — как в 



У черных преимущество в расстоянии, 
количестве и диспозиции. Все козыри. 
Зато белыми управляет человек! 



жизни. В одном случае из ста одинокий рыцарь удач- 
но пробежит через все поле брани и больно настучит 
распоясавшимся лучникам. Зато остальные 99 раз 
он будет немедленно нашпигован стрелами, уподо- 
бившись заморскому зверю дикобразу. 

Скорость течения времени изменяется, суще- 
ствует даже некий Тод о! ѵѵаг! Важно, что время ни 
на секунду не останавливается и чем быстрее вы 
соображаете и отдаете приказания, тем больше 
шансов на победу. Условием выигрыша является 
полное истребление войск противника или же зах- 
ват всех вражеских флагов/фортов. Вот так про- 
сто, как на шахматной доске. Но попробуйте сыг- 
рать бездумно — и вы поймете, почему Каспаров 
и Карпов знамениты на весь мир. 



ТМе АпсіепЪ АгЪ оі ѴѴаг 

ЖДНРІКТ5 



Разработчик 
Издатель 



Еѵгуѵѵаге 
ВгосІегЬипсІ 



Сыть 

Первая коммерческая стратегия в ре- 
альном времени на ПК. Проект, кото- 
рый установил правила жанра. Мно- 
гие из них незыблемы по сей день. 
Например, обычай прилагать к рели- 
зу полноценный редактор уровней. 



Дата 
выхода 



1984 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 

Контроллеры 



МЗ-003 
256 Кбайт 
ССА, ЕСА 
РСЗреакег 
клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,5 


Звук 


3 


Музыка 


1,5 


Сюжет 


5 


Управление 


3,8 


Интересность 



4,9 
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0е5І1ПаІІОП:\ І_а5ег5диасІ 



зітиіаіогз Ндиезѣоіодіса 



Правила 
бпя 



Выход только один... через райскую аллею на восток к маяку. 
Маяк — это спасение. Колония на Агаг в руинах, боевые корабли 
империи кружат, как стервятники, над развалинами. Флот не 
покинул орбиты, и это может значить только одно: они знают 
про чертежи "старфайтера". 



__ Начните чтение 

с этой заметки! 

Чрезвычайно интересная игрушка, ра- 
довавшая владельцев IX Зресішт аж 
с 1988 года, наконец портирована на 
ІВМ РС. Разработчик оригинальной 
игры — никому неизвестная компания 
Муігіоз батез. Разумеется, современ- 
ные технологии, доступные владель- 
цам персоналок, в купе с талантом спе- 
циалистов из Кгізаііз Зоііѵѵаге преоб- 
разили лицо І_азег Здиас 1 . Роскошная 
256-цветная графика и впечатляющие 
видеоролики вряд ли оставят вас рав- 
нодушным, а фокусы, вытворяемые 
Зоипо 1 ВІазіег, и вовсе сведут с ума. 
Кстати, в І_азег Здиао 1 можно играть 
вдвоем, делая ходы по очереди! 




3 



Олег ХАЖИНСКИЙ 



Чертежи записаны мной на микрочип, и 
если мы прорвемся — будут спасены. 
Под аллеей должна проходить система 
подземных коммуникаций, но нам при- 
дется поискать вход, все планы давно утеряны. 
Я знаю, что из всех, кто уходил в райскую ал- 
лею, не вернулся ни один человек, но это наш 
шанс... мы должны попробовать, иначе всему 
конец. Это был капрал Хансен, команда І_азег 
ЗдиасІ. Конец связи. 

КЭСТИНГ |-|р И ВЬ |5оре кандидата учитывай- 
те его конституцию, выносливость, силу и лов- 
кость. Помните о морали. Когда погибает член 
команды, моральное состояние ваших бойцов 
ухудшается, а бойцов противника, напротив, 
цветет и пахнет. Дроиды не умеют перепрыги- 
вать через мебель, это заложено у них в про- 
грамме. Они просто не в состоянии переступить 
через стул или тумбочку. Подвижность бойца 
зависит от типа брони, которая на нем надета, и 
веса оружия в руках. Даже самый крепкий рей- 
нджер согнется под тяжестью двух тяжелых ла- 
зеров и ракетной установки. Не переутомляйте 
своих людей. Уставший боец будет передвигать- 
ся в два раза медленнее, пока не восстановит 
силы. Будьте бдительны. Враг повсюду. Дер- 
жите рот закрытым во время ЫсШеп ппоѵез. 

Сценарий первый. 

Покушение корпорация Магзес произ- 
водит лучшее оружие в галактике. Босс Магзес 
Стернер Регникс ставит над своими ведущими 
учеными бесчеловечные эксперименты. Ис- 



ІШ 



пользуются управляющие сознанием наркоти- 
ки, кибернетические имплантаты. Магзес отри- 
цает проведение подобных экспериментов. 
Принудисты Тгасііпд Зіапсіагсіз Аиіпогііу бес- 
сильны. Небольшая группа бывших сотрудни- 
ков Магзес принимает решение убрать Регник- 
са. Его вилла на СХ-1 обнаружена. Запишите ко- 
ординаты. Диктую... 

Оружие следует подбирать под конкретную мис- 
сию. Например, в "Спасательной операции" вам 
понадобятся по меньшей мере три упаковки 
взрывчатки, чтобы вызволить заключен- 
ных из клеток, а в "Райской аллее" — 
парочка лазерных сабель, дабы проди- 
раться сквозь ядовитые лианы. 

Высадка высадка осуществля- 
ется в красных и желтых квадратах 
вокруг виллы Регникса. Обратите 
внимание на восточные или запад- 
ные ворота. Первое правило: ис- 
пользуйте прицеливание для стрель- 
бы на дальние дистанции, стреляй- 
те навскидку при средних расстоя- 



Перед началом миссии необходимо 
приобрести боевые костюмы... 

ниях и очередями, если враг совсем 
рядом. Второе правило: никаких 
правил. Все зависит от ситуации, от 
врага, с которым вы столкнулись, от 
владения оружием и еще бог знает 
чего. 

Необходимое оборудование: 
М4000 АІІТО-ОУМ: высокая скоро- 
стрельность, неплохо работает на 
^^^^ средних дистанциях. МАВ5ЕС 
^^^^ АІІТО-бІШ: мощная автоматическая 
лазерная пушка. Несколько точней М4000, но 
тяжелее на два килограмма и занимает боль- 
ше места. І_50 І_А5-61ІІ\І: обыкновенная ла- 
зерная пушка. Плюс — большой аккумуля- 
тор, надолго хватает даже зимой. 



...и, конечно, вооружение. Процесс подготовки 
занимает немало времени — бюджет операции 
ограничен, и оснастить всех бойцов ракетными 
установками и лучшими боевыми костюмами 
не выйдет. Приходится идти на компромиссы. 




104 



дате.ехе і2'оо 




12.11.2000, 20:01 



д 0иі1 . Редактор отдела стратегий Олег Хажинский (оІедОдате-ехе.ги) 

і 




.□к 



7Т« 




Роскошная ѴОА-графика позволяет передать 
интерьер с фотореалистичной точностью. Степень 
погружения — 100%! 

Сценарий второй. 

Атака лунной базы База 0тпі 

Согрогаііоп на АгісІ-6 содержит секретные до- 
сье на тридцать миллиардов человек в галак- 
тическом секторе 9. Группа повстанцев 
"ВеЬеІзІаг", дислоцирующаяся в секторе 9, при- 
нимает решение атаковать Агісі-6 и уничтожить 
хранилище информации. Потери со стороны ох- 
ранников должны быть минимальны. Цель — 
банки данных и анализаторы. Повстанцы одер- 
живают победу, заработав 100 очков. 

Чтобы одолеть врага, используйте своих лю- 
дей вместе, как одну команду. Один солдат от- 
крывает дверь, второй проходит внутрь, ос- 
тальные располагаются в проходе, готовые от- 
крыть огонь. Никогда не тратьте больше поло- 
вины очков хода, если только не попали в со- 
вершенно безвыходную ситуацию. Иначе ос- 
танетесь без "ответного огня" и во время хода 
противника будете молить о том, чтобы ваших 
людей не обнаружили. Если вы заметили, что 
управляемые компьютером персонажи пере- 
стали двигаться — будьте вдвойне осторож- 
ны! За очередным углом или в соседней ком- 
нате вас может поджидать засада. Вспомните 
о чудесных свойствах гранат. 



Мнения об игре 



Трафика в І_азег Здиаа 1 просто превосходна. 
Кажется, разработчики выжали изѴ6А-адап- 
тера все, что только возможно. Прекрасно вы- 
полненные заставки перед миссиями вносят в 
игру особенную атмосферу", — восхищаются 
журналисты журнала Сотриіег батез Кеѵіеѵѵ. 

"Не имеет смысла искать, что отличает эту 
игру от других. І_азег ЗдиасІ радикально от- 
личается от всех походовых стратегических 
игр. Потрясающая атмосфера в сочетании с 
уникальным геймплеем — перед нами одна 
из лучших стратегий, верьте мне!" — угро- 
жает Томер Габель (Тотег баоеі) с сайта 
Мооубатез (ѵѵѵѵѵѵ.тооудатез.сот). 



]_ Необходимое оборудование: 

НЕАѴУ І_А5ЕВ: мечта любого гриб- 
ника, лазерная пушка средней мощ- 
ности, сверхскорострельная, с огром- 
ным аккумулятором. МК-1: неплохая 
автоматическая винтовка. Надежна, 
как автомат Калашникова. М5 АІІТО 
САМІМОІМ: автоматическая пушка. 
Стреляет раз- 
рывными снаря- 
дами, детям не ■ ІПМНИТЕ П 
игрушка Внима- ГЛАВНОМ: КРАСНЫЕ И ЖЕЛТЫЕ 
ние! Тестировать ПРЯМОУГОЛЬНИКИ. ПРОВОДИТЕ 
только на откры- 
той местности, очередь из 
такой штуки, как правило, 
уничтожает все вокруг, 
включая владельца. 



п 



Сценарий третий. 
Спасательная 
операция Рядоваямис _ 

сия закончилась трагически. 
Разведоперация в одной из 
шахт, принадлежащих корпо- ^^^— ^^^— 
рации МеІаІІіх, привела к гибели большей части от- 
ряда революционеров. В живых остались три чело- 
века, они заключены под стражу на первом уровне 
шахты и располагают чрезвычайно важной инфор- 
мацией о добывающем комплексе. Задача — спас- 
ти арестованных товарищей. 

Старайтесь атаковать неприятеля из засады. 
Лучше пусть он прибежит к вам, чем вы столк- 
нетесь с ним на излете своего хода. Не ломитесь 
в дверь, если очки хода почти закончились. По- 
дождите следующего хода, чтобы иметь свобо- 
ду маневра. 

Помните о главном: красные и желтые прямоу- 
гольники. Проводите спасенных из клеток до две- 
рей лифта. Некоторые объекты, к примеру, кресла 
или кадки с пальмами, могут служить частичной 
защитой. Не толпитесь, если рядом ходит киборг 
с автопушкой. Не останется даже мяса... 

Необходимое оборудование: 

М50 АІІТО РІ5Т0І_: легкое и дешевое оружие 
ближнего боя. 5ІМІРЕВ ВІРІ_Е: недорогая, но точ- 
ная винтовка. І_80 1_А5-61ІІ\І: абсолютная точность 
на любых дистанциях. Здоровая дура. РІІМР ЗНОТ 
СІІІМ: мощное оружие ближнего боя. 

Сценарий четвертый. 

Киберхорды Имперский взвод дроидов ата- 
кует повстанческую базу на планете Аіаг. На после- 
дних этажах базы размещены генераторы поля, удер- 
живающего планету от сейсмической нестабильно- 
сти. Удар имперских сил будет нанесен в самое сер- 
дце базы. Лишившись генераторов, планета Агаг пе- 
рестанет существовать. Отряд специально запрог- 
раммированных дроидов готов к высадке. 



спасенным из клеток до 
дверей лифта. Некоторые 
объекты, к примеры, кресла 

или кадки с пальмами, 
могут служить частичной 
защитой. Не толпитесь, 
если рядом ходит киборг с 
автопушкой. Не останется 
даже мяса... 



Для начала используйте самого бесполезно- 
го персонажа команды в качестве разведчика. 
Оставьте его за пределами здания — пусть хо- 
дит вдоль стен и заглядывает в окна. Отличный 
способ обнаружить врага первым, и к тому же 
совершенно безопасный, если окна пуленепро- 
биваемые, как в операции "Атака лунной базы". 
Оружие с разрывными снарядами предназна- 
чено не только для уничто- 
жения нескольких целей, 
но и отлично подходит про- 
тив врага, притаившегося 
за углом или в соседней 
комнате. Бууууум!!! 

В игре для двоих повстан- 
цы должны уничтожить все 
восемь дроидов. В одиноч- 
ной игре имперские силы 
получают одно подкрепле- 
ние за другим. Заработайте 
100 очков для победы. 
Необходимое оборудование: 
МАВЗЕСРІЗіа: легкое и де- 
шевое оружие ближнего боя. 
Магзес дерьма не делает, сы- 
нок. ВОСКЕТ 1_А111\1СНЕВ: чрезвычайно мощная ракет- 
ная установка. Внимание! Использовать только на от- 
крытых пространствах. Пробивает стены. Граната АР50: 
граната средней мощности для работы на длинных ди- 
станциях. Лазерная сабля: лучшее оружие ближнего боя 
по эту сторону от Большой Медведицы. 
Необходимые клавиши управления: 
ц — вверх 
а — вниз 
о — влево 
р — вправо 

пробел — выбрать/огонь 
Удачи тебе, сынок! 



І_азег ЗдиасІ 



ЖАНР Тактический симулятор 



Разработчик КгізаІ із Зоііѵѵаге 
Издатель МісгоІ_еадие 



Сыть 

У каждого из нас в душе есть ва- 
куум в форме І_азег ЗдиасІ. 



Дата 
выхода 



1992 год 



Системные 
требования 

Процессор 8088+ 
ОС 003 3.3+ 

ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук АсіІіЬ, ВоІапсІ МТ-32 
(и ЬАРС-1), ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4 


Звук 


3,5 


Музыка 


5 


Сюжет 


4,5 


Управление 


4 


Интересность 



4,2 



а 
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187: 

□бычнйя рйеіпя 

Когда-то Джим Уэллс («Ііт ѴѴаІІз) был полицейским в маленьком 
калифорнийском городке, и его смена начиналась в час пополудни. 
Но больше он не сотрудник полиции. Тайным течением Джима 
прибило к борту мноогообещающей компании Зіегга Оп-Ыпе, 
известной нам по симпатичной ТНе ВІаск Саиісігоп (вышла в прошлом 
году), и он сделал удивительную игру. 



— Начните чтение == 
с этой заметки! 

Роіісе СШезі — не только продолжение эк- 
спансии Зіегга на открытый Робертой Ви- 
льяме континент графических приключе- 
ний, но и крайне самобытная, необычная 
игра. Идея превосходна: заставить нас 
вжиться в профессию, перенять образ 
мыслей, примерить шкуру патрульного по- 
лицейского и через его замысловатое бы- 
тие исподволь провести по неприхотливым 
извивам сюжета. Тихонько прокрадывают- 
ся сокращения и профессиональный жар- 
гон — думаю, в самом скором времени 
можно ожидать игр из жизни пожарных, 
врачей "скорой помощи"... 
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Маша АРИМАНОВА 



Роіісе Оиезі: Іп РигзиіІ о! Ігіе Оеаігі АпдеІ, 
как следует хотя бы из названия, про- 
должает дело Кіпд'5 ОиезІ, шедевра 
Зіегга трехлетней давности, да только 
вовсе не в привычном сказочном королевстве. 

Маленький город в Калифорнии не менее 
драматичен и незнаком даже в том случае, если 
вы смотрите на него из окна патрульной маши- 
ны. Один долгий день, прожитый в Лайттоне, 
по количеству событий может поспорить с мно- 
голетней историей стародавнего царства. 

Настоящим героем современности вполне 
способен стать одинокий патрульный Санни 
Бонде, не супермен, не гроза преступного 
мира, а самый обыкновенный человечек, ше- 
стеренка в полицейском механизме. Повсед- 
невное рутинное несение службы, исполнение 
полицейским своих полицейских обязаннос- 
тей может быть не менее романтичным, чем 
лихие детективы по телевизору. Правда, прав- 
да! И это основной принцип Роіісе Оиезі, его 
ставка, его молитва. 
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Вот так прославились Санни Бонде и Стиви 
Уолтерз. 

Дневной патруль ДжимУэллС) новичок 

в игровом деле, в деле полицейском — прожжен- 
ный профессионал, досконально познавший свое 
ремесло, встал у руля — он придумал историю 
Роіісе Оиезі, написал все диалоги и режиссерский 
сценарий. Кен Вильяме (Кеп ѴѴіІІіатз), уже набив- 
ший руку, присмотрел за ростом проекта, а заодно 
с недавними, но подающими надежды сотрудни- 
ками Скоттом Марпи (Зсой Мигру) и Злом Лоуи (АІ 
І_оѵѵе) написал игровой код. Добавьте сюда непло- 
хого художника Марка Кроуи (Магк Сгоѵѵе) (готи- 
ческие изыски диснеевской ВІаск Саиійгоп, вспо- 
минаете?), и вы получите солидную приключенчес- 
кую игру (давайте все же для простоты будем на- 
зывать это словом "квест") с изящным и узнавае- 



Притихший участок ждет своего героя. Рации, 
ключи от машин, портрет жирного начальника 
на стене — что еще нужно для начала славной 
истории? 



мым графическим решением (ЕСА-па- 
литра поддерживается). 

Увы, декорации криминальной хрони- 
ки состоят не только из живописных сцен 
преступлений, расстрелянных "Кадил- 
лаков" наркодилеров и роскошных оте- 
лей с азартными играми в пентхаузе. По- 
лицейская работа — это убогие бары, 
наркопритоны, бесконечная череда 
вставших у обочины машин с кандида- 
тами на штрафные квитанции и изнуря- 
ющий патруль по знакомым местам. По- 
лицейская работа— это неравная борь- 
ба с машиной, рацией, записной книж- 
кой и амуницией, в которой все, что только может 
пойти наперекосяк, идет наперекосяк, причем, ра- 
зумеется, в самый неподходящий момент. Это, на- 
конец, безбрежный океан инструкций и предпи- 
саний, нарушение которых карается мгновенно и 
четко, рапортов и объяснительных, сочинение ко- 
торых занимает куда больше времени, чем охота 
за преступниками. 

Создатели Роіісе ОиезІ хотят, чтобы мы навсег- 
да запомнили такие простые вещи. С момента за- 
ступления на смену ровно в 13.00 нам ни на се- 
кунду не дают забыть, что вокруг жесткий, реаль- 
ный мир, а значит — надо проверять баллоны пат- 
рульной машины перед выездом, осторожно об- 
ращаться с пистолетом в кобуре, водить аккурат- 
но, сиреной не злоупотреблять и никогда не ве- 
рить никому из обывателей. Даже те из них, кто 
проявляет готовность сотрудничать, в спину на- 
зовут дорожного полицейского свиньей, и уж в 
любом случае не следует предлагать первому 
встречному подержать табельное оружие. Наде- 
юсь, вы понимаете, на что я намекаю. 
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Это унылый, сонный, ненавистный, но 
необходимый патруль. Машина скользит по 
городским улицам, как акула. 

Один неверный шаг — и игра окончена. В Роіісе 
Оиезі беспощадно караются малейшие проступки, от 
проезда на красный свет до неосторожного телефон- 
ного звонка. Форма не привилегия, а ответственность, 
вот и приходится выслушивать дурацкие жалобы (и 
попробуйте только не принять немедленные меры к 
устранению лютых рокеров перед входом в ресто- 
ран!), арестовывать нетрезвых водителей, выписы- 
вать штрафы за превышение скорости и поругивать 
начальство за пончиком с кофе в заведении Кэрол 
во время обеденного перерыва. 

ДИКИЙ город р ешив шаГ нуть за уютную 
рамочку текстовых приключений, мы вступили на 
дикую неисследованную территорию, и в графи- 
ческих джунглях нам придется побороться за су- 
ществование. Здесь все против нас: и жесткие 
правила, и полная самостоятельность, и даже при- 
вычный текстовый интерфейс толкает под руку. 
Роіісе Оиезі использует особый жаргон, и многие 
ли знают, что "187" означает "убийство", "10-4" 
говорит "вас понял", а "11-98" предлагает "пой- 



Р= Мнения об игре = 

"После Роіісе Оиезі я почувствовал себя 
каким-то образом связанным с мрачным 
миром криминала и правосудия. Трудно 
поверить, с какой легкостью простая ко- 
мьютерная игра может увлечь вас на 
территорию столь обширную и древнюю, 
как само человечество!" — делится впе- 
чатлениями Мэттью Десмонд (Маііпеѵѵ 
Оезтопо 1 ) с сайта ^зі Асіѵепіиге 
(шѵѵ.іизіасіѵепіиге.сот). 

"Говорят, в полицейских департаментах 
уже устраивают соревнования по Роіісе 
Оііезі и все бездельничающие сотруд- 
ники переключились с обсуждения 
футбольных матчей на дискуссии по 
поводу юридических тонкостей похож- 
дений Санни Бондса", — разводит ру- 
ками Марек Бронстринг (Магек 
Вгопзігіпд) с сайта АоѴепіиге батег 
(шѵѵ.аоѴепіигедатег.сот). 



дем пообедаем", что резиновая дубинка зовется 
"ночным другом" (или ПР-24) и крепится в спе- 
циальном зажиме под крышей машины? 

Зато выжившие уйдут со сцены разносторонне 
образованными и среди ночи без запинки отба- 
рабанят этапы процедуры оформления подозре- 
ваемого или вещественного доказательства. Толь- 
ко три вещи могут помочь в Роіісе Оиезі: здравый 
смысл, внимание и абсолютное послушание. Для 
успеха в работе надо стать роботом, машиной, 
выписывающей квитанции, автоматом, не реаги- 
рующим на некрасивое поведение граждан и не 
поддающимся на чары сногсшибательной красот- 
ки за рулем красного "Феррари". Поддавшийся 
позвонит по услужливо предоставленному теле- 
фончику и угодит на непосредственного началь- 
ника — конец фильма, друзья! 

Джим Уэллс и его полицейский юмор! По моей 
классификации полицейский юмор прочно обо- 
сновался где-то между солдатским и медицин- 
ским. Резиновая палка в двадцать четыре сан- 
тиметра длиной "развивает высокую кинетичес- 
кую энергию посредством центробежной силы", 
как сказано в инструкции, а казенный 
автомобиль "передвигается со скорос- 
тью до восьмидесяти семи миль в час 
— или даже побольше". Манеры сослу- 
живцев в тесном мужском сообществе 
непередаваемы. 

Работать, впрочем, доведется с отлич- 
ными ребятами. Зеленоглазый Рассел за 
стойкой вещественных доказательств 
стрельнет анекдотом; весельчак Стив 
поможет скоротать время за кофе; суро- 
вый, но справедливый сержант Джон 
Дули наорет за черепашьи темпы рас- 
правы с нарушителями. Детектив Га- 
мильтон позвонит в обеденный перерыв и пора- 
дует подробностями кровавого убийства, а Мор- 
ган из отдела по борьбе с наркотиками зазовет к 
себе, переоденет в штатское и отправит на воров- 
скую малину со спрятанным микрофоном. 

Подожди, пока стемнеет Странно 

парадоксально, но так увлекаешься формально- 
стями, преодолением бюрократических препон, 
так уверенно начинаешь чувствовать себя в улич- 
ных ситуациях, призывая желающих записываться 
в свидетели, что на честное развитие сюжетной 
линии не обращаешь внимания. А ведь обязатель- 
но объявится что-то, связывающее в одну неумо- 
лимую цепочку смерть наркоторговца в зеленом 
автомобиле и общегородскую облаву, задуман- 
ную детективами, загадочного Ангела Смерти и 
тихого человека по имени Джесси Бэйнс. 

У Роіісе Оиезі практически открытая концовка, 
всего лишь еще один большой арест, и легко 
представить себе, как Санни Бондса возводят в 
детективы, переводят в отдел грабежей или особо 




Кучку зевак на углу разговорить необычайно 
просто. Труднее убедить Санни, что пора, пора 
уже звать коронера... 

тяжких преступлений, как он обзаводится семь- 
ей, становится таким же мудрым и седым, как 
сержант Дули. Может быть, перед нами — за- 
чин прекрасной серии? Хотелось бы в это верить. 
В конце-то концов полицейская работа отнюдь не 
исчерпывается дорожным патрулированием. 

т 

Излюбленное заведение стражей порядка 
города Лайттона. 



3 




.Роіісе СЗиезЬ Іп Ригзиіі 



оі ЪИе йеатіі АпдеІ 

ЖАНР | Квест 


Разработчик 5іегга0п-І_іпе 
Издатель 5іегга0п-І_іпе 


Сыть 

Полицейский симулятор, замас- 
кированный под детективную 
историю. 


Дата 
выхода ) 


1987 год 


Системные 
требования 

Процессор 8088+ 
ОС М5-005 
ОЗУ 256 Кбайт 
Видеорежимы С6.А, ЕСА, 
Негсиіез, Тапс1у/РС]г 
Звук РС Зреакег, 
ТапоУРСіг 


Рейтинги 

Сложность простая 
Графика 4 
Звук 0,5 
Музыка 3 
Сюжет 4,5 
Управление 2,5 
Интересность 


5 


Контроллеры клавиатура, 
аналоговый джойстик 





а 



Ж 
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I ОеБІІПаІІОпДвеІгауаІаіКгопсІог I 



б шт 7 



ш 



^^^е$1:о^одіса 



Небывальщина 



Нет, такое решительно невозможно! Ролевая 
игра от Зіегга? От этого зачарованного 
квестового конвейера? Нонсенс. Соглашусь, 
в последнее время фирма ведет себя 
странно, выпускает симуляторы вроде РесІ 
Вагон или Асез оі Ыіе Расіііс. Зіегга даже 
зарелизила аркаду, боготворимую прессой 
и игроками 2еІіагсІ. Но, простите, РПГ?! 




— Начните чтение — 
с этой заметки! 

Зіегга так и не осознала своего счастья. 
Первая же ее ролевая игра получилась 
феноменальной, незабываемой, рево- 
люционной по всем параметрам: графи- 
ке, епдіпе, интерфейсу, системе харак- 
теристик героев, стилю изложения сю- 
жета. А эти смачные оскорбления, нано- 
симые интеллекту игрока по-восточно- 
му изощренными загадками на сундуках 
с сокровищами! РПГ, в которой гениаль- 
но все. Ну почему ее не рекламировали^ 




Александр ВЕРШИНИН 



в 



прочем, Веігауаі аі Кгопсіог сложно отнести к 
какому-либо определенному жанру. Она 
иная. Таких своеобразных ролевых игр еще 
никто не делал. Вид и управление новомод- 
ные, как в только что вышедшем безумном хите йоот 
(слышали? очень рекомендую!). Батальные сцены и по- 
давно революционны. Где это видано, чтобы в момент 
начала заварушки игра вдруг меняла графический 
епдіпе (черт, как же это адекватно перевести?..)! Пред- 
ставляете, только что вы смотрели на мир от первого 
лица, глазами героев — и внезапно отчетливо видите 
всю компанию со стороны, как будто вам поручена роль 
только что отлетевшей души одного из них. 

Игра, книга, фильм Ну что сказать? ВаК 
ошеломляет. Здесь столько всего — незнакомого, 
интригующего, увлекательного. Игра полна сюрпри- 
зов. Первый из них заключается в безапелляцион- 
ной свободе передвижения. Забудьте тесные под- 
земелья каких-нибудь Еуе оііпе Вепоісіег. Выбрось- 
т 

Одна из бесчисленных скриптовых сцен. 
Оцените количество текста в диалоге. Вот таким 
образом мистер Фейст скормил нам, жадным, 
свою неопубликованную книгу! 




те из головы мысли о ключах и потайных кнопках. 
Перед вами весь мир, как на ладони. Огромный, ча- 
рующе красивый. Когда смотришь на общую карту, 
кажется, что путешествовать и открывать новые земли 
можно вечно. Что, кстати, очень близко к истине. 

Бескрайние, но на удивление насыщенные собы- 
тиями и людьми просторы страны Мидкемия 
(Місікетіа) появились не случайно. Сначала их при- 
думал талантливый фантаст Рэймонд Фейст 
(Ваутопсі Е. Реізі). Серия его замечательных саг 
вышла в середине прошлого десятилетия, мгновен- 
но принеся автору славу. В ВеігауаІ аі Кгопсіог чув- 
ствуется его почерк, внимание к деталям, любовь к 
красивым, неожиданным поворотам сюжета. Как хо- 
рошо, что сам маэстро принимал участие в работе 
над проектом! Игра даже выглядит как книга— умно 
поделенная на девять глав, с изобилием захваты- 
вающих текстов, диалогов и... киновставок! 

Впервые на экране компьютера двигаются не ри- 
сованные персонажи, а живые актеры — аж дух 
захватывает. 

РПГ 1 

Вместе с тем это самая серьезная ролевая игра 

за последние годы. Сюжет настолько увлекателен, что 
хочется взять ВаК в руки, пролистать до конца и уз- 
нать, что нас ждет в финале. А эти роскошные бата- 
лии! Ничего более гениального не изобреталось со 
времен открытия шахмат: тактика, азарт и, конечно, 
зрелищность. Плюс конгениальная организация лич- 
ных характеристик героев и шокирующее многообра- 
зие вещей. За хороший арбалет хочется перегрызть 
кому-нибудь горло, не забыв при этом походя отве- 
сить пинка слишком медленному в изучении очеред- 
ного смертоносного заклятья Овину (Оѵѵуп). 

Но все же, все же... изюминка ВеІгауаІ аі Кгопсіогта- 
ится в сладкой не-ли-ней-ности (надо бы заучить тер- 
мин — нравится!) бытия. В каждой главе есть основ- 
ной квест, нить которого теряется под ворохом настоя- 



щих мирских проблем. Хочешь, сразу же выполняй 
задание. Не хочешь, заройся с головой в водоворот 
тщательно прописанных маленьких житейских исто- 
рий и живи. ВеІгауаІ аі Кгопсіог — это реальность, в 
которой хотел бы обитать любой настоящий ролевик. 




4< 



### 4 



р ВеЪгауаІ аЪ Кгопсіог =^ 
ЖАНР I РПГ 



Разработчик 
Издатель 



Оупатіх 
Зіегга 



Сыть 

Нелинейная, незаурядная, от пер- 
вого и третьего лица, от Рэймонда 
Фейста, почти киношная, совер- 
шенно неотразимая ролевая игра. 
Таких еще не было и, осмелюсь 
утверждать, уже не будет. 



Дата 
выхода 



1993 год 



Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 008 4.0 

ОЗУ 4 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук АШіЬ, бепегаі МЮІ, 
ВоІапсІ МТ-32, ЗоипсІ Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


4,6 


Звук 


4 


Музыка 


3 


Сюжет 


5 


Управление 


4,5 


Интересность 



4,8 
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ІССА 0ЕСА ^ѴСА Дасѣіоп щзігаіеду Цгрд Цзітиіаііогз Щдиезііоіодіса 



N0 5ЕП5Е 



Для объяснения того, почему одни люди читают "Мастера и 
Маргариту", а другие отдают предпочтение "Кровавой вакханалии 
дьявола" (автор этой "книги" до сих пор не найден Интерполом), 
давно придумано замечательное выражение: "Каждому свое". 



Михаил СУДАКОВ 



И если настоящие ценители файтингов про- 
должают играть в свои ЗІгееі Рідпіегы, 
оправдывая довольно убогий внешний 
вид любимой игры уникальным игровым 
процессом, то новичкам явно придется по вкусу 
МогІаІ КотЬаІ от молодой компании Місіѵѵау Оатез. 

Фотоснимок Чем сразу и надолго привле- 
кает к себе игра — так это замечательной, в чем-то 
даже уникальной для жанра графикой. На смену 
нарисованным от руки бойцам, владычествующим, 
кажется, на всех игровых платформах, наконец-то 
пришли оцифрованные изображения настоящих 
людей, пусть даже не обладающие особой четкос- 
тью. К сожалению, в графическую бочку меда, как 
и повелось, от души плеснули дегтя: наняв для съе- 
мок актеров, господа из Місіѵѵау не потрудились 
научить их драться, из-за чего потуги бойцов при- 
нять ту или иную стойку зачастую вызывают при- 
ступ здорового смеха у игроков — такие кренделя 
еще проходили в случае с рисованными файтин- 
гами, но от блещущего живыми персонажами МК 
ждешь чего-то большего. 

Это тем более странно, если внимательно при- 
глядеться к исполняемым бойцами ударам. За ред- 




ким исключением ребята ведут себя совершенно 
одинаково: что хук из положения сидя, что серия 
ударов руками, что броски... Заметные отличия про- 
являются лишь при исполнении спецу- 
даров и Раіаіііу: бог грома Ваусіеп пора- 
жает противника молниями, ниндзя ЗиЬ- 
2его превращает врагов в ледяные ста- 
туи, а ^ппу Саде — ну чистый Ван Дамм! 
— садится на шпагат и наносит сокру- 
шительный удар в область паха. 

С надеждой на будущее 

Эти самые спецудары и Раіаіііу (замеча- 
тельная штука: после "забивания" про- 
тивника появляется надпись "РІІМІЗН НІМ 
(НЕЙ)!", и, если исполнить нужную ком- 
бинацию на клавиатуре, несчастный уми- 
рает совершенно ужасной и мучительной смертью; 
хлещущая во все стороны КРОВИЩА прилагается) 
прилично оживляют игровой процесс Могіаі КотЬаі, 
который без них свелся бы к бесконечным прыж- 
кам с ударами ногой и апперкотам, но одновременно 
вносят еще большую неразбериху. Согласитесь, нет 
времени задумываться о своих действиях, если 
противник может в любой момент возникнуть у тебя 
за спиной, запустить гарпуном или заморозить, а 
потом разбить на тысячу ледяных осколков. 

Но не стоит судить слишком строго. На данный 
момент Могіаі КотЬаІ — одна из лучших игр для 
і двоих пользователей и, без сомнения, 
самый зрелищный файтинг на ПК (к сло- 
ву, звуковое оформление стоит вровень 
с графическим). Динамичный, жестокий, 
эффектный — вот первые слова, при- 
ходящие в голову при взгляде на МК. И 
пусть внутри это пустышка, которая и ря- 
дом не стояла со столпами жанра, — 
большинство игроков этого попросту не 
заметит. А нам остается надеяться, что в 
следующих частях (которые обязательно 



Соня машет кулаками прямо перед 
лицом Рэйдена. Бог грома несказанно 
удивлен. 



Начните чтение 
с этой заметки! 



из МогіаІ Котоаі все, что мешает 
ему стать настоящим, серьезным фай- 
тингом, вы убьете саму игру. МК не пред- 
лагает игроку непохожих друг на друга, 
хорошо сбалансированных бойцов. Вы не 
найдете здесь вдумчивого поединка, как 
в играх Сарсот и 8ЫК. Никто не скажет, 
что игра в МогіаІ Котоаі — серьезное 
занятие. Но этого никто и не добивался. 
Поломанная клавиатура, выученные наи- 
зусть Раіаіііу-комбинации, прыжки, спе- 
цудары и восторженное: "Вот это графи- 
ка!" — именно на этих китах стоял, стоит 
и будет стоять МК. Аминь. 





последуют, ведь на игровых автоматах МК пользу- 
ется ошеломляющим успехом) авторы перестанут 
гнаться за внешними эффектами и немного поду- 
мают о внутреннем наполнении. 



Разработчик Місіѵѵау батез 
Издатель Ассіаіт 


Сыть 

Симпатичная, веселая и совершенно 
бессмысленная игра. За это ценим, за 
это же и ругаем. 


Дата 
выхода 


1993 год 



: МогЬаІ КоплЬат: 



ЖАНР Файтинг 



Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 005 4.0 

ОЗУ 4 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6.А 
Звук АаІІЬ, РС Зреакег, 
ВоІапсІ МТ-32 (или ІАРС-1), 
ЗоипсІ Віазіег, Зоигю 1 Віазіег Рго 
Контроллеры клавиатура, 
джойстик 



Рейтинги 

Сложность 

Графика 

Звук 

Музыка 

Сюжет 

Управление 

Интересн 

4,0 



средняя 
4,7 
4,6 
4 
4,1 
4,2 
ость 



а 




Ж 



[-] 
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ССА НеСА ИѴСА Иасііоп Нзітаѣеду Огрд Нзітиіаѣогз Ндиезѣоіодіса 




Седьмая 
вахта 




Он любит всех людей, а не только красивых деревенских 
простушек. Он всеблаг, всемогущ и готов пожертвовать своими 
любимыми занятиями (просмотр телевизионных программ и игра 
на компьютере) ради очередного похода против вселенского 
зла. Он входит в портал в джинсе и рубашке от Нидо Возз, а в 
виртуале появляется в блестящих доспехах и с неизменным 
мечом в руке. Фокусник. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Новый графический епдіпе изменил 
абсолютно все. От интерфейса до бо- 
евой системы и манеры подачи сюже- 
та. Шііта уже никогда не будет такой, 
какой была раньше — просто ролевой 
игрой. Теперь это "Мир Ультима". Со 
всеми вытекающими мирскими по- 
следствиями в виде многообразия по- 
бочных квестов и фривольного отно- 
шения к сюжету. 



Александр ВЕРШИНИН 



Споры о том, какая из "Ультим" лучше, не 
угасают до сих пор. По счастью, в сло- 
весном состязании выступают лишь две 
стороны: поклонники "начала конца" и 
"начала ренессанса". Для непосвященных — 
ІІШта VII против ІІШта IV. Остальные отдыхают. 

Бестолковая 

реинкарнация Как ВЬ| знаетбі только 

одна ролевая игра может позволить себе столь 
саркастичное отношение к собственному герою 
и его верным фанатам. Да, да, я читаю ее на- 
звание по вашим губам. Начиная каждую но- 
вую серию, вы сталкиваетесь с легендой о себе 
самом. Причем неизменно вынуждены что-то 
доказывать, оправдываться и перед кем-то 
выслуживаться! При словах: "Я — Аватар" на- 
селение Британнии (Вгііаппіа) на мгновение за- 
мирает, а затем приходит в восторг. "Сейчас 
начнется!" — раздаются крики в толпе МРС. И 



верно, начинается. Ваш собеседник 
торжественным тоном выводит: 
"Эээээээ...". Конкурс на самое ориги- 
нальное продолжение фразы дал сле- 
дующие результаты. Самыми попу- 
лярными ответами оказались: 1) "Где 
Аватар?"; 2) "Два кто?"; 3) "А я — Лорд 
Бритиш"; 4) "Я — Маленькая лошад- 
ка"; 5) "Введите первое слово во вто- 
ром абзаце сверху на пятой странице 
описания к игре". 

В результате каждого чудесного воз- 
вращения в волшебный мир Британнии 
славный Аватар начисто забывает весь 





опыт предыдущих приключений. Уровни, боевые 
умения и жизненные показатели сползают на нет. 
Спеллы забываются. Класс теряется. Словом, ка- 
тастрофа. В древнегреческой мифологии Аватара 
называли Сизифом. 

ІІШта VII: Тле ВІаск Саіе не стала исключением. 
После пары сотен лет, проведенных у телевизора 
(по британнскому летоисчислению), Аватар снова 
понадобился Лорду Бритишу и его подданным. 
Точнее, его вызвал новый персонаж нашей сказ- 
|_ ки, голова говорящей гориллы с крас- 
ной физиономией и злобными желты- 
ми глазками. Обезьянка назвалась 
СиагШап и объявила себя новым влас- 
тителем всего, что движется, летает и 
плавает в округе. 

Новые приключения нашего героя на- 
прямую связаны с серией загадочных 
убийств. Оставленное без духовного ли- 

Получить доступ к магии очень важно. 
Без нее невозможна телепортация и 
невидимость — значительно облегчаю- 
щие жизнь путешественника вещи. 



Зпатіпо всегда можно узнать по щеголевато- 
му виду и вызывающему тону. 

дера королевство (спрашивается, почему Лорд Бри- 
тиш вечно спит на своем посту?) прибирает к рукам 
группа религиозных фанатиков РеІІоѵѵзпір. Аватар 
подозревает "Братство" в двойной игре и бросает- 
ся в погоню за странной компанией, состоящей из 
парочки миссионеров, пирата с крюком и бескры- 
лой горгульей. 

Тысяча и одна мелочь Новый гра _ 

фический епдіпе позволил Ричарду Гэрриоту 
(Віспагс] ТогсІ ВгШзп" баггіоЩ развернуться от 
души. Гордое мотто Огідіп "Мы создаем миры" в 
первый раз отражало реальное положение дел. С 
одержимостью маньяка Гэрриот стал создавать 
свое собственное королевство — от золотых куб- 
ков на широком столе своего альтер-эго до жал- 
кой кружки на тумбочке бедняка. 

Такой детализации еще не видела ни одна 
ролевая, да и просто компьютерная игра. В лю- 
бом смоделированном командой Огідіп доме 
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Этого героя не спутаешь ни с кем. Красная 
голова с желтыми глазками — Оиагйіап! 

можно жить, не испытывая ни малейших не- 
удобств. Отличная меблировка: кровати, шка- 
фы, стулья, ночные столики, обеденные сто- 
лы, плиты. Кухонная утварь на плитах, посуда 




Спутники попадаются разные. 
Некоторых хочется расцеловать. 

на столах, картины на стенах. Что еще 
более важно, каждая часть интерье- 
ра функциональна! В ящиках кузни- 
цы вы найдете железные заготовки, 
около горна и наковальни валяются 
щипцы и молоты. Раздувая меха 
можно заполучить огонь в горне, а с 
помощью соответствующих инстру- 
ментов выковать что-нибудь на на- 
ковальне. С равным успехом работа- 
ет и разрекла- 



Іл пдержимпстьк] 

МАНЬЯКА ГЗРРИПТ СТАЛ 
СОЗДАВАТЬ СВОЕ 
СОБСТВЕННОЕ КПРПЛЕВСТВП " 
□Т ЗОЛОТЫХ КУБКОВ НА 
ШИРОКОМ СТОЛЕ СВОЕГО 
АЛЬТЕР-ЭГО ДО ЖАЛКОЙ 
КРУЖКИ НА ТУМБОЧКЕ 
БЕДНЯКА. 



= Мнения об игре = 

"Конечно, вы обнаружите здесь массу замеча- 
тельных вещей, монстров и приключений — как 
в любой первоклассной РПГ. Но в качестве бо- 
нуса вам достанется НЕРЕАЛЬНЫХ размеров иг- 
ровой мир. Попробуйте совладать с ним!" — 
предлагает некто Дэвид Тэйлор (Оаѵіо 1 Тауіог). 

А вот Марк Байлэндер (Магк Вуіапсіег) жалуется, как 
и было предсказано, на боевую систему: "В бою од- 
ними руками не справиться. Лучше всего ставить 
всех подопечных на "автомат" — попросту отдать 
их компьютеру. Только заберите у Аватара спел- 
лбук — а то компьютер спустит все заклинания". 



мированныи трюк с вы- 
печкой хлеба. 

Епдіпе действительно 
уникален: целый миру ва- 
ших ног — и без всякой 
подгрузки частей карты! 
Аватар и его компаньоны 
могут пересечь Британнию 
пешком от края до края, а 
надпись ТоаШпд. РІеазе 
ѵѵаіГ так и не появится. И 
это в условиях полной де- 
мократии в обращении с бесчисленными пред- 
метами обихода, которыми можно манипулиро- 
вать, забирать с собой, выкидывать и разру- 
шать. Любую вилку или нож можно использо- 
вать как оружие. Один мой приятель прошел 
почти всю игру с найденной в самом начале ко- 
сой. Опасные у него фантазии. 

Решительная предусмотрительность разра- 
ботчиков не менее щедра по отношению к де- 
реву диалогов. Описать его как "обширное", 
значит не сказать ничего. С каждым МРС мож- 
но вполне осмысленно поболтать на обычные 
аватарские темы: чем помочь, с кем погово- 
рить, у кого спросить, а вы слышали, что . . . Го- 
ворить приходится много, даже слишком. 
Люди искренне рады Аватару и его команде. У 
всякого найдется требующая разрешения про- 
блема — но спасителем может быть 
только подлинный герой Британнии, 
пусть от него всего лишь требуется найти 
заблудившуюся в лесу кошечку. 

Начало конца по-видимому, 

Аватар собирает свою команду в после- 
дний раз. Слишком много времени пе- 
ред экраном в ином измерении! Его вер- 
ные компаньоны успели возмужать и со- 
стариться. Больше всего досталось бед- 
ному Йоло ( I о I о) , Дряхлое подобие вер- 
ного лучника по-прежнему приросло к 
правому плечу Аватара. В нужные мо- 
менты оно оживает и выступает с необ- 
ходимыми комментариями, но не более 



того. Трехсторонних диалогов, где Аватар не иг- 
рает роль первой скрипки, быть не должно. 

Последователи вечной надежды Британнии 
обретают самостоятельность лишь в одном 
случае — когда партии угрожает опасность и 
их вожак принимает боевую стойку. В такие 
моменты лучше не зевать. Если не подсуе- 
титься, пушечного мяса для тренировки уда- 
ров может не остаться. Испытанные во мно- 
гих частях ІІШта компаньоны Аватара не за- 
были ничего — не в пример самому винов- 
нику сериала. Они действуют профессио- 
нально, независимо и четко. Отличное при- 
крытие, прекрасный алго- 
ритм АІ! 

Радость от отличной орга- 
низации батальных сцен мо- 
жет быть омрачена только 
ностальгическими воспоми- 
наниями ветеранов "Ульти- 
мы". Ролевых боев в класси- 
ческом стиле ІІШта IV боль- 
ше не будет. Забудьте свод- 
ки с поля брани в стиле "Ава- 
тар бьет коротким мечом на 
север и промахивается". Эта 
схема не вписывается в обновленный имидж се- 
риала. Куда проще обойтись прозаичным указа- 
нием цели с помощью мыши! Подход, конечно, 
революционный, но не слишком симпатичный с 
точки зрения ролевика. Шаг назад, а не вперед. 
К счастью, громада бесконечно интерактивного 
мира и неподдающаяся здравому осмыслению 
гора диалогов, квестов, а также сюжетная линия 
а-ля мастера детективного жанра делают 
ІІШта VII абсолютно неподражаемой. 

ІШтаѴІІ: 



ТТіе ВІаск (ЗаЪе 
ЖАНР | РПГ 


Разработчик Огідіп 

Издатель Огідіп/ЕА 


Сыть 

Одна из самых глобальных "Уль- 
тим". Некоторые злые языки даже 
начали называть ее адвенчурой... 


Дата 
выхода 


1992 год 




Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 005 4.0+ 
ОЗУ 2 Мбайта 
Видеорежимы МССА, ѴСА 
Звук ЗоипсІ Віазіег, ВоІапсІ 
МТ-32, 5В Рго 
Контроллеры клавиатура, 


Рейтинги 

Сложность высокая 
Графика 4,6 
Звук 3,3 
Музыка 3 
Сюжет 4 
Управление 3,8 
Интересность 


4,6 


мышь 
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Печки 

и ППЧЕНЬ 



Превосходная идея едва не загублена жизненными реалиями, 
которые так любят приходить в грязных ботинках на светские 
приемы, сморкаться в кулак, пить "Жигулевское" без 
применения стакана и иным образом выказывать свою 
жлобскую сущность. 




Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Несмотря на суровые расхождения 
между продекларированными в ди- 
зайн-документе эверестами из драг- 
металлов и получившейся в итоге их 
же, драгметаллов, скромной кучкой, 
при должном с собой обращении игра 
размашисто являет нам свой облик 
тотального времеубийцы. Осторожно, 
коллеги: сев погонять юпитерианскую 
нечисть часок-другой, вы рискуете 
подняться из-за стола древним стар- 
цем с ногтями, проросшими сквозь 
столешницу. Потому и отгружаем "на- 
швыбор" — звериная, нечеловечес- 
кая играбельность! 




Андрей ОМ 



Знаменитый дизайн-документ Х-СОМ, 
некогда необдуманно опубликованный 
МісгоРгозе, называл игру ІІ-СОМ 
(Ііпсіегѵѵаіег СОМЬаі ЗдиасІ), никоим об- 
разом не предусматривал затасканного до состо- 
яния полной невменяемости дискурса космичес- 
кого вторжения (речь шла о глубоководной циви- 
лизации, предъявившей вдруг человечеству круп- 
ный счет за необдуманные экологические шало- 
сти), миссий, созданных при непосредственном 
участии генератора случайных чисел (если бы все 
получилось, играть бы нам на тщательно нарисо- 
ванных вручную картах), и лицензированной 
мини-игры Саіада на экранах ожидания компью- 
терного хода (по идее, там должно было быть лишь 
лаконичное в своей хичкоковской многозначи- 
тельности словосочетание "Нісісіеп МоѵетепГ). 

Фатерлянд однако, ладно. Смиримся с 
пропажей стилеобразующей надписи, — вперед, 
читатель, нас ждут куда более шокирующие от- 
крытия и удивительные приключения! 

Вместо анонсированных ранее абордажей ле- 
тающих соусников нам предлагают не что иное, 
как десантирование специально выдрессирован- 
ного антиалиенского ОМОНа на самый что ни на 
есть чернозем, ибо только так можно навести 
конституционный порядок. Находка, впрочем, 
явно относится к разряду "гм-м, неплохо": рас- 
ползшуюся по вверенной территории нечисть 
приходится выкуривать из вполне узнаваемых 
супермаркетов, жилых домов и прочих райкомов 
с исполкомами. Очень, очень странно ведет себя 




авдсаию 



Сбитые тарелки, где гнездится всякая 
мрачная нечисть, регулярно зачищаются 
нашими воинствующими ксенофобами. 

звук: вместо низведения негуманоидной гнуси 
под фоновую атЬіепІ тизіс мы делаем то же 
самое, но в компании сомнительных бравурных 
маршей. С гадами, впрочем, тоже не без про- 
блем: наиболее распространенные в наших кра- 
ях сектоиды явно пришли из жвачных обыва- 
тельских басен про Роузуэллскую Конспирацию, 
где трое студентов мединститута, давясь от сме- 
ха, "вскрывают" резинового инопланетянина из 
соседней лавки розыгрышей, а четвертый в это 
время снимает их на видеокамеру. Фактически, 
мы пристально заглядываем игре в глаза, пыта- 
ясь определить, не валяет ли она, часом, дурака 
в ультракичевой стилистке "мыши-рокеры с 
Марса", но однозначного ответа так и не получа- 
ем. Прежде все говорило о том, что фантазия 

► 

Размер базы ограничен квадратиками — когда не 
помещается новая столовая, пора открывать 
филиал на противоположной стороне планеты. 



Муігіоз покажет более впечатляющие 
результаты: так, на одном из ранних 
скетчей красуется неописуемая зубас- 
тая тварь желтого цвета с черными ос- 
троконечными ушами и странным во- 
сточным именем Рікасгш. 

Места дислокации наших собственных 
баз, к сожалению, нельзя переимено- 
вывать: им автоматически даются впол- 
не незамысловатые англофонные на- 
звания. Досадно. Высылать зондер-ко- 
манды из секретной базы Ыоѵу ІІгіиріпзк 
или там, скажем, тАзкѵа было бы куда 
более трогательно. 



• Наша военизированная санэпидемстан- 
ция, вопреки все тем же сладким обещаниям, на- 
ходится на государственном финансировании, что 
одним махом лишает нас множества вкуснейших 
возможностей по торговле на сторону алиенским 
оружием, игре на бирже собственными акциями и 
оказанию услуг наиболее замученным внеземны- 
ми поползновениями государствам. Нет-нет, кол- 
леги. В полном соответствии с моральным кодек- 
сом строителя коммунизма в Отдельно Взятой, мы 
бываем вознаграждаемы только за ударный труд: 
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Последнее чудо земной технической мысли. 
Поковыряв Интернет, вы найдете образчики, по 
сравнению с которыми ЭТО — "Москвич-412". 

не смогли должным образом продезинфициро- 
вать территорию — не получили субсидий. Пяти- 
летке— ударный труд, однозначно. Спасибо хоть, 
между базами дозволен обмен персоналом, ин- 
струментом и прочими финансовыми транзакци- 
ями — теоретически, МісгоРгозе могла бы, как и 
собиралась ранее, издавать экономическую часть 
в качестве самостоятельного продукта. 

Подзащитные государства, впрочем, несколько об- 
легчают нам жизнь помощью с исследованиями чу- 
жепланетной военной техни- 
ки: утром заказ, вечером сту- 
лья и свежайшее эксперимен- 
тальное оружие в формате 
рІид'п'сіезігоу. Оно и логично. 
Будь Х-СОМ частным коопе- 
ративом, как подразумева- 
лось, пришлось бы содержать 
штатяйцеголовых, платить им 
неслабое жалованье и, сквер- 
но бранясь, наблюдать за ста- 
тусом прогресса исследования очередной сектоид- 
ной, извините, примочки. 

ГІСИХО муѣіпоз, которой надоело баловаться 
пошаговым режимом в І_азег ЗдиасІ, собиралась 
прививать Х-СОМ исключительно реальное вре- 
мя: Голлопы заявляли что-то в том смысле, что 
это добавит динамизма и, понимаете ли, повысит 
скорость принятия решений. В итоге на обагрен- 
ный кровищей алтарь консерватизма была при- 



Ы СМОЖЕТЕ 
ИГРАТЬ В Х-СПМ, ДАЖЕ 
ТОГДА, КОГДА У ВАШЕЙ 
□□БАКИ ПОЯВЯТСЯ ПРАВНУКИ, 
А ВАШИ ОДНОКЛАССНИКИ 
ЗАВЕДУТ СЕМЬИ И ОТПУСТЯТ 
СЕДЫЕ БОРОДЫ... 



Сектоид примерно наказан за 
антиобщественное поведение в 
общественных местах. Так будет с 
каждым! Земля — для землян! 

несена еще одна верещащая жертва: как 
и наши наряженные в шкуры прапраро- 
дители, мы активно используем замше- 
лую кнопку "конец хода". Однако, вски- 
нув бровь, мы отмечаем, что динамика 
без боя уступила место саспенсу: каж- 
дый выстрел из темноты подбрасывает 
нас из кресла на добрый метр, каждая 
придуманная рэндомайзером дверь 
^^^ т выносится как в последний раз — за 
ней может оказаться ТАКОЕ... В полном соответ- 
ствии с заветами великого знатока замкнутых про- 
странств и странных звуков Альфреда Х(е), наши 
матерые оперативники не дураки впасть в панику, 
с визгом пометаться по темным коридорам и ис- 
пустить дух в дружеских объятиях какой-нибудь 
особо омерзительной нечисти, подорвав при этом 
весь наличный боекомплект. Счастье, коллеги, 
великое счастье — наука и прочий прогресс пока 
не научились корректно изображать нам повреж- 
дения многоэтажных зданий, иначе радоваться бы 
нам безвозвратно застрявшим в развалинах юни- 
там и грибным дождям из потолочных балок на 
головы. 

Инфинити? |-|р И определенных ухищре- 
ниях можно заставить игру тянуться практичес- 
ки бесконечно, как какой-нибудь тетрис, — у 
Муіпоз, конечно, не хватило духа изваять игру 
вообще без финала, процесс ради процесса, ко- 
торую мы ждем уж сто лет и заготовили ей зара- 
нее ведро усыпанных драгкаменьями регалий, но 
пара вполне определенных шагов в этом направ- 
лении была предпринята. Гоняйтесь за всеми Не- 
санкционированно Летаю- 
щими Тарелками, посещай- 
те все Сгазп Зііез, выбери- 
те максимальную слож- 
ность, поставьте себе целью 
не потерять ни одного опе- 
ративника, всячески оттяги- 
вайте полет на Юпитер для 
финальной демонстрации 
ксеноморфам ареала оби- 
тания матери Кузьмы — и 
вы сможете играть в Х-СОМ, даже тогда, когда у 
вашей собаки появятся правнуки, а ваши одно- 
классники заведут семьи, отпустят седые боро- 
ды, заработают радикулит & ревматизм и начнут 
принимать грязевые ванны, чтобы привыкнуть к 
ощущению. 

Словом, несмотря на то что были обещаны куда 
более впечатляющие вещи, и, наоборот, некото- 
рые нововведения вроде Талаги" на экранах 
ожидания хода могут быть охарактеризованы 



Мнения об игре 



РС.ІѲЫ.СОМ воздает игре должное следующими 
вескими словесами: "Вот вам четыре пункта, де- 
лающие игру шедевром: а) чувство почти отцовс- 
кой привязанности к своим морпехам, б) гениально 
выстроенная линия развития кампании, в) атмос- 
фера, г) возможность пробивать стены и громить 
окружение". Точно, точно. 

Обозреватель уважаемого сайта батеЗроі 
(шѵѵ.датезроі.со.ик), ставя Х-СОМ 8,9/1 0, делит- 
ся следующими переживаниями: "Сначала я "не 
въехал". Ньюсгруппы взорвались восторгами по 
поводу Х-чего-то-там, редактор выдал мне диск, 
чтобы я срочно наделал скриншотов. Я посмот- 
рел — мне не понравилось. Ладно, думаю, возьму 
диск на пару дней домой . . . Большая ошибка. Не- 
сколько следующих месяцев я спал по часу в сут- 
ки. Иногда я сбегал домой с работы в обеденный 
перерыв, чтобы урвать еще час игры. Моя собака 
чуть не сдохла от голода — к счастью, в какой-то 
момент родственники забрали ее у меня". 



только словом возмутительные , мы получили 
весьма вкусное монпансье. Вместе с тем 
МісгоРгозе, удовлетворенная продажами, уси- 
ленно понукает Муіпоз (внимание, мы сообща- 
ем об этом первыми!) срочно разрабатывать сик- 
вел под рабочим названием Х-СОМ 2: Оапдегоиз 
Сгоипсіз, в котором, по некоторым сведениям, 
наш коллектив ударников алиенобойского труда 
премируется правительством экскурсионной по- 
ездкой на спутники Юпитера, где и окопалась 
недобитая сектоидная контра. 
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ЖАНР I Пошаговая стратегия 



Разработчик 
Издатель 



Муіпоз Сатез 
МісгоРгозе 



Сыть 

Мини-игра Оаіада вместо 
"Н ісісіеп МоѵетепГ. Пошаговый 
режим вместо реального време- 
ни. Наземные операции против 
подводных заплывов — и все это 
с играбельностью, легко выража- 
емой знаком бесконечности. 



Дата 
выхода 



1994 год 



Системные 
требования 

Процессор 

ОС 003 4.0+ 

ОЗУ 4 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук ЗоипсІ Віазіег, АсІІІЬ, 
ОепегаІ МЮІ, бгаѵіз 
ШІгазоипсІ, Рго Аисііо 
Зресішт, Воіапсі МТ-32 
Контроллеры клавиатура, 
мышь 



Рейтинги 

Сложность средняя 



Графика 3,9 

Звук 2,5 

Музыка 2,1 

Сюжет 3,3 

Управление 4 
Интересность 
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Любовь 



Мучительно не хватает слов, чтобы назвать все своими 
именами. Но, увидев в первый раз такую машину, ты вдруг 
понимаешь, для чего нужны деньги. А если тебе 
посчастливится разок вдавить педаль в пол, мир станет ярче, 
будто его протерли тряпкой для пыли. Дорогие игрушки для 
взрослых детей, пристанище утонченных снобов, фетиш 
настоящих мужчин. Но игра не об этом. 



— Начните чтение == 
с этой заметки! 

ЗігеесІ ВосІ — самостоятельная неде- 
лимая единица, которая отказывается 
помещаться с головой в ящичках су- 
ществующих жанров. При желании 
игру можно рассматривать как эконо- 
мическую стратегию, аркадные авто- 
гонки, графический редактор для де- 
тей младшего школьного возраста и 
симулятор жизни поклонника хотродрв. 



Олег ХАЖИНСКИИ 



Компания с зовущим названием 
"Саіііогпіа Огеатз" решила побить все 
рекорды по одурманиванию игроков. 
Дебютировав в начале этого года с трех- 
мерным вариантом тетриса ВІоскоіЛ, в третьем 
измерении которого безвозвратно потерялось не- 
мало достойных людей, ребята вскоре выпустили 
совершенно убойную "леталку" Типпеіз о! 
Агтадесісіоп. Игру вполне можно было использо- 
вать для погружения в медитативный транс: стре- 
мительно набегающие стены туннеля и бесную- 
щаяся ѴСА-палитра через десять минут превра- 
щали вас в приросшее к стулу перед компьюте- 
ром растение. Сделанная из совсем другого теста 
ЗІгееІ ВосІ прикончит оставшихся. 

Из рук В руки небожители, владельцы 
самых современных ѴСА-карт, будут немало ра- 
зочарованы — игра отказывается показывать на 



р= Мнения об игре = 

"Боже, как я люблю свою машину! 
Если бы только у меня были деньги, 
чтобы опустить крышу и поменять зад- 
ние колеса..." — вздыхает Папа Джо, 
журнал бате Вуіез. 

"Великолепная возможность доказать 
себе, какой вы отличный механик. Ку- 
пите "помойку", превратите ее в кон- 
фетку и покажите этим пижонам, кто 
главный на этой улице. Потрясающая 
игра для тех, в ком жив дух шестиде- 
сятых!" — заключает некто Шестиде- 
сятник из того же бате Вуіез. 




их мониторах 256 цветов. Зігееі ВосІ об- 
ходится лишь 16-ю, причем использует 
их так неумело, что игра выглядит слегка 
устаревшей. Впрочем, на графику вско- 
ре перестаешь обращать внимание, по- 
чему— станет ясно позже. Оставив рас- 
писку в водительских правах с чужой 
фотографией, мы получаем 700 баксов 
и кипу газет бесплатных объявлений, да- 
тированных 1968 годом. Смысл проис- 
ходящего пока малопонятен, однако за- 
ставка (там изображен набриолиненный 

молодой человек за рулем роскошного 
кабриолета с адекватной девушкой на заднем си- 
денье), рок-н-рол из скрипучего спикера и про- 
цедура заполнения водительских прав подсказы- 
вают нам, что надо купить машину. 

Беглое изучение объявлений в разделе "подержан- 
ные автомобили" показывает, что с семью сотнями в 
кармане в 1968 году можно купить либо откровен- 
ный хлам, либо мечту пенсионера. Предлагается 
"Мегсигу Мопіегеу 1960 г/в, на ходу, отличная по- 
купка!", "РогсІ Т-Ьігсі в отличном состоянии, 1961 г/в" 
или даже " Роге! Ѵісіогіа, 1951 г/в. Состояние новой 
машины". Ага, как же. Где-то я все это уже слышал. 

Повышенное слюноотделение вызывает Согѵейе 
ѵ8 1963 г/в за $700, однако точно такой же, но на 
три года старше, стоит уже четыре с половиной ты- 
сячи. Подозрительно... Возможно, у него с доку- 
ментами не все в порядке? Или движок мертвый? 
Короче, надо смотреть. С некоторым трудом вспом- 
нив, что это игра и при желании процесс выбора 
первой машины можно будет повторить, мы все же 
с трепетом заглядываем в раздел дорогих машин: 
ЗГіеІЬу СТ500, Оосіде Шгдег. О, бейби... 

СгіІІЗІп' *Не *(ШП необходимые фор- 
мальности при покупке улаживаются с незнако- 
мой нам простотой, и вот уже сверкающий хро- 
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Перед покупкой машину можно только 
"посмотреть". Впрочем, в некоторых случаях 
этого вполне достаточно. 
▼ 

Наша первая машина... Что ж, всем 
приходится с чего-то начинать. Стоит 
вложить еще "штуку", и этот роскошный 
"Шевроле" превратится в настоящую 
конфетку. 




мом Т-Вігсі вкатывается в наш гараж. Нетерпели- 
во покопавшись мышью в окружающем бардаке 
(каждый предмет здесь отзывается надписью в 
информационной строке, предлагая использовать 
себя), мы обнаруживаем спасительный выход и, 
конечно же, едем опробовать покупку. 
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Настоящая "чайная церемония" для любителей 
полежать под машиной. Каждую детальку 
приходится отвинчивать самостоятельно, в два 

оборота. 

Пять минут славы на автопилоте по улицам род- 
ного города с финальной точкой в районе местного 
фаст-фуда. Вокруг — выставка достижений авто- 
мобильной промышленности США. Робко парку- 
емся ("паруемся", пар куемся", "парку емся" — 
предлагает умный редактор) и ждем продолжения 
банкета. Мимо нас, один за другим, проезжают эк- 
зальтированные пижоны на потрясающих маши- 
нах. Щелкнем на самом скромном из них мышкой 
и предложим погоняться. Драг-рейс. Скажем, на 
50 баксов. Нет проблем. Через минуту, когда авто- 
матическая коробка передач соизволит воткнуть 
третью, соперник уже будет ждать нас на финише. 
ѴѴасІсІа Іозег! Смысл игры стал предельно ясен. С 
позором отступаем обратно в гараж. 

Гараж |_| ас вновь ждет газета бесплатных 
объявлений. На оставшиеся деньги покупаем 
спортивный карбюратор, модернизированную го- 
ловку блока, спортивные "слики". В процессе по- 
купки приходится несколько раз начать игру с на- 
чала, потому что (удивительное дело) спортивный 
карбюратор производства компании Спгузіег от- 
казывается вставать на движок Ѵ-6 от СМ. 

Все операции по апгрейду игра растягивает в слад- 
кий сон автоманьяка. Домкрат неторопливо подни- 
мает машину, старые колеса, похожие на спасатель- 
ные круги с "Титаника", также неторопливо выкаты- 
ваются из гаража, а навстречу им уже спешат (не 
спешат!) роскошные слики на дисках увеличенного 
радиуса. Процесс замены карбюратора, двигателя, 
трансмиссии у непонимающих, торопливых людей 
вызовет приступ ярости. Сначала вы должны ручка- 
ми отвинтить болты, на которых крепится деталь, 
затем подождать, пока она исчезнет за пределами 
экрана, выбрать из списка новую железку, дождать- 
ся ее благополучного приземления (боже, разве это 
хромированное чудо не стоит каждого цента?) и снова 
прикрутить ее на место. Настройка двигателя зак- 
лючается в водворении абстрактного ползунка в по- 
зицию, помеченную красной полоской, — чистей- 
шей воды фикция, как и заворачивание гаек. 

Смысл всех этих манипуляций только один — дать 
вам возможность насладиться процессом сборки 




СВОЕГО хотрода. Мы укорачиваем стойки крыши, 
чтобы машина смотрелась агрессивнее, красим ку- 
зов в нежно-розовый цвет и переводим на дверь 
почтовую картинку за пять "зеленых". Воттеперьтебя 
люблю я! Такой машины нет ни у кого в мире. 

На следующий день "кастом" Т-Вігсі уверенно 
"делает" на драг-рейсе большинство конкурентов, 
и мы зарабатываем наши первые деньги. Впро- 
чем, серьезно обогатиться можно только в "боль- 
ших" гонках за городом. Это занимает существен- 
но больше времени, чем "драг", и повышает ве- 
роятность попасть в серьезную переделку, но... 
ріпк зіірз — это как наркотик. Победивший в гон- 
ке получает машину проигравшего, со всеми по- 
трохами! Вот он, путь к ЗпеІЬу СТ500... 

Постепенно, методом проб и ошибок, игрок 
познает смысл слов "тапітоІсГ, "Ігпзтзп", 
"сагЬ.", а также учится отличать 2-ЬгІ от 4-ЬгІ. 
Причем неважно, разбирается ли игрок в авто- 
мобилях и представляет ли реальное назначе- 
ние запчастей, о которых идет речь. Результат 
— разгон до сотни, максимальная скорость и 
управляемость в поворотах — можно ощутить 
на собственной шкуре. 

Сжечь сцепление, убить движок, а то и расколо- 
тить "тачку" в хлам во время гонок — проще про- 
стого. Конечно, продавать аварийный "Корвет" и 
садиться за руль ленивой, как летний сон, "Вик- 
тории" очень не хочется, и это еще один стимул 
беречь свою машину. 

Выигрывая одно авто за другим, игрок посте- 
пенно поднимается по "карьерной" лесенке. Все 
опаснее соперники, все выше ставки. Как прави- 
ло, держать в гараже несколько машин не имеет 
смысла. Выигранные авто становятся либо "до- 
норами" износившихся запчастей, либо сразу про- 
даются через ту же "Из рук в руки". Забавно, но 
тут можно торговаться. Одну и ту же машину мож- 
но продать и за три тысячи, и за четыре — все 
зависит от вашего терпения и удачи. 

Цель и средства Цель ИГ р Ы _ по6е _ 

дить Короля. Это самый крутой в Зігееі Рос! пи- 
жон, рассекающий с клевой девчонкой на ЗпеІЬу 
СТ500, "заряженной" по максимуму. Встретить 
Короля у кафе — уже счастье, а чтобы победить 



Графический епдіпе не потрясает 
воображение, но вполне выполняет 
свою функцию. Машина видна, дорога 
тоже. Вправо-влево, газ. Тормоз, как 
правило, не используется. 

его — мало собрать такую же по кру- 
тизне "тачку", нужно еще приобрести 
авторитет в тусовке. 

Поиск кандидатов для "отъема" 
машины представляет собой слож- 
ную психологическую игру. Если 
ваша машина явно круче, пижон не 
станет рисковать своим обожаемым 
авто. Если он проиграл вам вчера драг-рейс, 
не рассчитывайте, что он согласится на ріпк 
з I і рз сегодня, ищите либо нового соперника, 
либо... попробуйте поддаться. Проиграйте 
пару сотен, а потом отберите у лузера маши- 
ну! Будут периоды, когда никто из знакомых 
не согласиться заключить пари даже на "пя- 
терку". Дураков нет. Придется днями ждать, 
пока на стоянке у кафе появятся новые лица. 

Кстати, о самих гонках. Они примитивны до 
безобразия. По технологиям Зігееі РосІ отста- 
ет от того же ТезІ йгіѵе на целую вечность, но 
это не имеет никакого значения. Трасс всего 
две — совершенно прямая для драг-рейса и 
почти прямая для все остального. Сужение 
дороги справа, сужение слева, сужение с обе- 
их сторон, финиш. Все. Этого достаточно, что- 
бы в сочетании с возможностью разбить ма- 
шину о придорожный столб вызвать у игроков 
высокое кровяное давление и форсированную 
выработку адреналина. Уверен, более серьез- 
ный акцент на "физике", трассах и прочем 
только испортит все дело. В Зігееі Рос! глав- 
ное совсем другое. И если вы еще не поняли, 
что именно, — я потратил две полосы ценней- 
шей журнальной площади впустую. 

= ЗЪгеет: РосІ = 



ЖАНР Стратегия/аркадные автогонки 



Разработчик Саіііогпіа Огеатз 
Издатель Саіііогпіа Огеатз 


Сыть 

Под маской аркадных гонок пря- 
чется увлекательнейшая стратеги- 
ческая игра. 


Дата 
выхода 


1989 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 

Контроллеры 



МЗ-ЭОЗ 
512 Кбайт 
ССА, ЕСА, 
Негсиіез 
РС Зреакег 
клавиатура 



Рейтинги 

Сложность простая 

Графика 3 

Звук 4 

Музыка 3 

Сюжет 5 

Управление 4,5 
Интересность 



а 



3 



Ж 
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Зесгет: ѴѴеаропз отЧИе ЬиШл/атТе 



□рлы 



ІССА НЕСА ИѴСА НасЬ'оп Н$т_гат_еду Нгрд Пзітиіаіюгз Идие$т_оІодіса 



Начните чтение 
с этой заметки! 




ТВЙ 



1 1 1 1 1 




Господа. Арийцы. Асы. Над нами нависла страшная угроза, тень 
западной демократии. Наше небо бороздят собранные руками 
черных самолеты, наш воздух оскверняет картавый 
американский английский, а путь каждого бомбардировщика 
отмечен полосой банок из-под кока-колы и тоннами 
использованных жевательной презервативов. Родина в опасности! 



Самый увлекательный из авиасимулято- 
ров — конечно, после Р-19. 5ѴѴСЛІ яв- 
ляется идейным продолжением ВаШе о! 
Вгііаіп и унаследовал графически точные 
модели самолетов, внимание к наземным 
объектам и склонность к моделированию 
глобальных воздушных шоу. Фирмен- 
ным блюдом "Секретного оружия" стала 
концепция интерактивных военных кам- 
паний начиная с 1943 и заканчивая 1945 
годом. Вы, пилот-ас, можете повлиять 
на ход великой войны! Что еще нужно 
вашему эго? Чины, награды, власть, 
новые самолеты? 5ѴѴСЛІ гарантиро- 
ванно предложит вам это. 



Александр ВЕРШИНИН 

Наши главные цели: сохранить бордели, где 
расслабляется элита немецких военно- 
воздушных сил, защитить наших бравых 
пехотинцев-землекопов, уберечь хранили- 
ща авиационного и реактивного топлива. Кроме того, 
постарайтесь спасти стартовую площадку наших ге- 
ниальных ракет Ѵ1/Ѵ2 и шарикоподшипниковый за- 
вод, если заметите, что эти объекты бомбятянки. Майн 
кампф, да здравствуют лав парад и шнапс! 

Совершенно секретно Мой фюрер 

янки выпустили новое агитационное оружие. Они 
модернизировали ЬисазАгІз, завод по производ- 
ству ваших любимых квестов, и создали отменней- 
ший авиасимулятор, дабы тренировать своих пи- 
лотов. К счастью, в числе топ-менеджеров фир- 
мы-производителя оказался наш шпион. Благода- 
ря его преданности Родине и Вам, первый гражда- 
нин, пропагандистская химера под названием ЗесгеІ 
ѴѴеаропз о! Іпе І_иІ№аНе стала обоюдоострым ору- 



на РШ-190 можно было повесить дополнительные 
пушки, делая его вооружение абсолютно летальным. 





жием. Теперь американские клинтонюгенд поймут, 
как скучно бомбить мирные города великой Гер- 
мании и как замечательно и достойно защищать бе- 
локурых немецких фройляйн за штурвалом луч- 
ших турбовинтовых и реактивных самолетов в мире! 

Да, мой фюрер, они знают о Сіо-229, Ме-163 и 
даже нашем орудии авиа-армагеддона — Ме- 
262! Но это к лучшему. Железные ястребы нашей 
победы выглядят как никогда мощно и красиво в 
революционном графическом епдіпе' 5ѴѴ0И. Аме- 
риканская машина политической дезинформации 
слишком увлеклась и создала почти идеальные 
подобия наших гордых птиц войны. Когда сидишь 
в кресле стрелка-радиста в огромном безобраз- 
ном В— 17 и беспомощно наблюдаешь, как прямо 
на тебя стремительно пикирует, ведя огонь из бор- 
товых скорострельных пушек, Ме-262... Даже 
опытные воздушные асы, ученики барона фон 
Рихтгофена бледнеют и зовут маму при виде столь 
грозной картины. Трое из них сейчас находятся в 
психиатрической лечебнице. Их бин капут мозген. 

Рыцари неба Гра ф Ика в 8ѴѴ0ТІ зер ^ но 

режим кампании и достоверность алгоритмов повреж- 
дений самолетов поражают не меньше. Начиная пол- 
номасштабную игру Тоиг о! Риіу, потенциальные пи- 



лоты Рейха смогут решить участь Второй мировой! За- 
щищайте Родину и фюрера (гоп-хайль!) на пике спо- 
собностей, и, быть может, непобедимая Германия все- 
таки сможет избежать позорной капитуляции. Ситуа- 
ция на фронте целиком зависит от того, насколько 
удачны воздушные рейды проклятых американос, 
сколько заводов продолжают работать для фронта. 

Поэтому садитесь за штурвалы наших лучших 
машин, верткого Ме-109, грозного воздушного 
танка Гѵѵ-1 90 или трех реактивных истребителей. 
Покажите жалким В— 17, Р-47 и даже Р-5Ю (на 
них вы тоже можете полетать, чтобы оценить их 
немощь) превосходство немецкой инженерной 
мысли. Заряжайте свои пушки, заходите со сто- 
роны солнца — и ауф видерзейен, майн либен! 

ЗесгеЪ ѴѴеаропз 

оі Ыпе Ьиіѣѵѵаі^е 

ЖАНР I Авиасимулятор 



Разработчик 
Издатель 



ЬисазАгІз 
ЬисазАгІз 



Сыть 

Чарующе красивый, весьма 
сложный с точки зрения физи- 
ки и даже стратегии авиасиму- 
лятор. Вторая мировая, США 
против Германии. Кто сильнее? 



Дата 
выхода 



1991 год 



Системные 
требования 

Процессор 80386 
ОС 003 3.3+ 

ОЗУ 4 Мбайта 

Видеорежимы Ѵ6А 
Звук АсіІіЬ, ВоІапсІ МТ-32, 
Зоипсі Віазіег 
Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



Рейтинги 

Сложность средняя 

Графика 4,9 

Звук 4 

Музыка 4,6 

Сюжет 4,9 

Управление 3,8 
Интересность 

4,8 
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□стрпв 




ГОЛОВОРЕЗОВ 

Крохотный шажок для замечательной системы ЗСІІММ и 
огромный шаг для всего играющего человечества, ТНе ЗесгеЪ оі 
Мопкеу ІгІапсІ создана, конечно же, компанией ЬисагАгЪг 
(сменившей вывеску ІяісагРіІт Сатег). Мы не будем затрагивать 
здесь другие квесты товарища Лукаса — они общеизвестны и 
великолепны, но с тем же успехом в ЬисагАгЪг могли бы начать 
прямо с МІ и все равно обессмертить свое текущее имя. 



= Начните чтение 
с этой заметки! 

Говоря о Тгіе Зесгеі о! Мопкеу Ыапо 1 , 
крайне трудно оставаться серьезной. 
Надо, наконец, выбить из головы эти ду- 
рацкие морские словечки! И запретить 
себе ругаться — дети кругом. Я так дол- 
го потешалась над злоключениями Гай- 
браша, последнего карибского романти- 
ка, вместе с І_исазАгі5 и Роном Гилбер- 
том, что каждое мгновение ТГіе Зесгеі о! 
Мопкеу Ізіапо 1 представляется мне дра- 
гоценностью, а сама игра — сундуком с 
сокровищами. 




3 



Маша АРИМАНОВА 



Честь сотворения МІ принадлежит Рону 
Гилберту (Воп СіІЬегІ), одному из созда- 
телей той самой адвенчуры на заре вре- 
мен (см. выше расшифровку аббревиату- 
ры 5СІІММ). Мы писали о ней года два назад, и 
блеснувший в ту пору алмазный талант Рона Гил- 
берта прошел огранку временем, засиял истинным 
мастерством. Концепция, сюжет, диалоги Мопкеу 
ІзІапсІ совершенны, отточены, неповторимы, это 
удивительная игра, игра джентльменов удачи. 

Карта сокровищ, 

пиратская КОПИЯ экраны ѴСА в 256 цве- 
тов со все более живой анимацией (спасибо 5СІІММ- 
усовершенствованиям!) восхитительны, они напоми- 
нают тропические открытки с парусниками, остро- 
вами, голубыми карибскими горизонтами, пальма- 
ми и милым притоном, населенным декоративными 
мореходами в камзолах и треуголках. 

Заведение называется 5ситт-Ьаг, а Гайбраш 
Трипвуд на его пороге мечтает стать пиратом. Надо 




сказать, корсарский титул не светит хроническо- 
му неудачнику и слабаку даже на архипелаге с та- 
кими патриархальными представлениями о жиз- 
ни морской вольницы. Уморительные пираты Рона 
Гилберта словно сбежали из пещер диснеевского 
аттракциона, они пьют грог, разъедающий круж- 
ки, сквернословят, болтают о кораблях и несмет- 
ных богатствах. Дабы отвязаться от Гайбраша, зав- 
сегдатаи таверны изобретают три испытания. Фех- 
тование, воровство и поиск сокровищ встают на 
пути Трипвуда к опасным приключениям, плава- 
нию на загадочный Обезьяний остров, битве с 
призрачным капитаном Ле Чаком и спасению 
Илейн Марли. 

И уже первые безумные экзамены ярко демон- 
стрируют нам ироничную, остроумную, но тро- 
гательную природу МІ. Неуклюжие попытки ге- 
роя следовать пиратскому канону оставят рав- 
нодушным лишь каменное сердце. Между тем, 
как Гайбраш намерен украсть идола из губерна- 
торского дома, охраняемого кровожадными пу- 
делями, и тем, как идол ему достается на самом 
деле, лежит катастрофическая пропасть. Способ, 
разумеется, смешон — вы даже не представля- 
ете, насколько. 

Так говорил Джон Сильвер Вели _ 

чайшее достижение Рона Гилберта — замечатель- 
ная языковая стихия, своеобразный пиджин, арго 
персонажей. Пиратская речь пересыпана корабель- 
ной терминологией, исковерканными командами и 
потрясающими, запоминающимися на всю жизнь 



Мимо Зситт-Ъаг не пройдет ни один нормаль- 
ный человек с пиратской стрункой в душе, а 
струна эта присуща каждому нормальному 
человеку. 



ругательствами. Сквернословие возведено в ранг 
искусства, фехтование целиком состоит из выпадов 
словесных, не сабельных. 

МІ — длинный и сложный квест, причудливым 
образом сочетающий самые кристально законо- 
мерные и самые нелогичные в мире задачки. Уже 
в статусе пирата Гайбраш собирает команду, по- 
купает корабль в пункте продажи подержанных 
судов, поднимает Веселого Роджера, отправляет- 
ся в плавание с помощью магического эликсира и 
выстреливается из пушки на берег Обезьяньего 
острова. И вы опять же не представляете, с какой 
частотой искренняя ненависть к МІ и всему, что с 
игрой связано, будет сменяться безграничной лю- 
бовью. Настоящую адвенчуру игрок обязан нена- 
видеть хотя бы раз в пятнадцать минут. 

ТМе Зесгеі _ 

оі Мопкеу ІзІапсІ 

ЖДНР I Квест 



Разработчик ЬисазАгІз 
Издатель ЬисазАгІз 


Сыть 

Самая естественная игра о пиратах и 
один из лучших квестов в Солнечной 
системе. 


Дата 

ВЫХОДА 


1990 год 



Системные 
требования 

Процессор 8088 
ОС МЗ-ЭОЗ 
ОЗУ 640 Кбайт 

Видеорежимы ССА, ЕСА, ѴСА 
Звук АсЛіЬ, РС Зреакег, ВоІапсІ 
МТ-32(атаюмзЦ\РС-1) 
Контроллеры клавиатура 



Рейтинги 




Сложность 


высокая 


Графика 


5 


Звук 


4,6 


Музыка 


5 


Сюжет 


5 


Управление 


4,9 


Интересность 



а 



Ж 



[-] 



дате.ехе і2'оо 



117 



ОІсІ12Ь.р65 



117 



12.11.2000, 20:15 



1 



МИ | 9ГП:\роз[ес1пу ѵідіуасі 




ССА НеСА ИѴСА Иасііоп Н$т_га1:еду Нгрд Пзітиіаіюгз Ндиезѣоіодіса 




Откуда растут 
двигатели 

Где заканчивается симулятор (вроде горячо любимого всеми Р- 
19) и начинается аркада? Ответа, пожалуй, не знает никто, даже 
разработчики. Да, наверное, его просто нет: оба этих жанра плотно 
и тесно пересекаются. И лучший тому пример — наша 
сегодняшняя новинка, Р-29 РеЪаІіаЪог. На симулятор похоже не 
слишком, но приземлиться в нем дано далеко не каждому... 



Начните чтение 

с этой заметки! 

Именно эта игра приобщила меня к но- 
вому виду развлечений: крутейшей зару- 
бе друг против друга, причем не на при- 
вычном сплит-скрине, атак, как это дол- 
жно быть: при соединении по модему или 
просто по нуль-модемному "шнурку"! Ра- 
кета, всаженная в то самое место, откуда 
двигатели растут, дает чувство победы, не 
сравнимое ни с чем. Враг пищит, плачет 
и ругается нецензурными словами, меч- 
тая о реванше. Наивный — он забыл, с 
кем имеет дело... 



Господин ПЭЖЭ 



I далеких, но от этого не менее счастливых 
краях, под сенью звездно-полосатого 
I флага, в уютных пяти углах (не питерских) 
I заседали как-то толстопузые генералы. И 
решили, что давно пора молодому поколению по- 
строиться и радоваться. Одна проблема — у них 
подобные вещи делаются не так просто и дешево, 
как у нас. Впрочем, и денег пропорционально боль- 
ше, так что можно что-нибудь и придумать. За то 
им зарплату платят. 

Подумали — и придумали. Решили ПиАром 
(амер. РВ — РиЫіс Веіаііопз) заняться. И вовсе не 
"черным", как модно по другую сторону океана, а 
совсем даже звездно-полосатым. Если тинейдже- 
ру показать, что "гасить" подлых ящериц (почему 
ящериц? а какая вам разница, как их звать?) на 29-х 
Мигах— круто и интересно, то он, когда подрастет, 
поведется на лозунги ближайшего рекрутера без 
всяких проблем. Правда, сейчас мир стал куда 
мельче, чем во времена изобретения этой страте- 




гии, и повелись отнюдь не только мест- 
ные, но и вероятные противники... Впро- 
чем, генералы позаботились и об этом. 

Торжество ^ 

технологий Почему - техноло _ 

гий", а не одной какой-то? Очень про- 
сто. О самой игрушке — чуть позже, а о 
том, что вызвало ее к жизни — прямо 
сейчас. В Соединенных Штатах оф Аме- 
рики активно работают над новейшими 
самолетами, призванными служить ос- 
новой военно-воздушных сил (по-та- 
мошнему Аіг Рогсез) XXI века. Нас сейчас инте- 
ресуют два из них: АсІѵапсесІ ТасІісаІ Рідпіег Р- 
22 и РогшгсІ Зѵѵері ѴѴіпд Р-29. 

Рели кто-то не помнит, то за окном идет холод- 
ная война (без ядерного зонтика на улицу лучше не 
высовываться), и показывать всем и каждому тех- 
нологические новинки странно даже для американ- 
ских генералов. Поэтому Р-29 хотя бы отдаленно 
похож на свой технологический прототип (Х-29, 
достаточно широко известный всем заинтересован- 
ным разведкам на сегодняшний момент), а вот Р- 
22 создан чисто из головы. Художники 
сели в кружок, почитали умные книжки о 
будущих самолетах и нарисовали нечто 
зрелищное, секретов не раскрывающее и 
потому генералов ничем не напрягающее. 

Впрочем, внешний вид — это еще не 
все. Самолеты, кроме всего прочего, име- 
ют приятные сюрпризы и под металли- 
ческой шкурой. В 1979 году вояки захо- 
тели заменить классический Р-15 и 
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Лично я выбираю Р-22, он приятнее, 
хотя и не так пижонист. 



Дороги, города, полутона и мелкие детали — 
летай и радуйся. 

предложили самолетостроителям рассмотреть эту 
проблему. В итоге, изучив предложения, было ре- 
шено, что главными атрибутами самолетов будущего 
станут: 5Т0І_ (вовсе не стол, а укороченная дистан- 
ция взлета и посадки), ЗІеаШі (невидимость для 
радаров) и Зирегсшізе (возможность без форсажа 
поддерживать скорость выше звуковой). Задача 
разработчиков — создать самолет, который до сво- 
его уничтожения собьет хотя бы четыре вражеских. 

В итоге в 1986 году "Локхид" и "Боинг" образо- 
вали одну команду, а "Нортроп" и "Макдональд- 
Дуглас" —другую, и начали соревноваться за пра- 
во строить эти чудеса. В производство же эти са- 
молеты планируется запустить в 1994 году. Полу- 
чится не так уж дорого: всего-то миллиончиков 60 
за штуку. Зато какие возможности... К примеру, 
сверхманевренность. Вместо громоздких воздуш- 
ных тормозов у двигателей Ргаіі апсі ѴѴпііпеу ХР- 
119 будут сопла с возможностью реверсирования 
и, заодно, регулируемым вектором тяги. Процес- 
сом будет руководить компьютер, поскольку чело- 
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Умри, подлая ящерица, и помни обо мне на том 
свете! 

веку просто не дано управиться со всем этим хо- 
зяйством. Дергая за джойстик, пилот проинфор- 
мирует железку, что хочет резко повернуть, а даль- 
ше произойдет куча сложных событий: и сопла по- 
вернутся, и закрылки на МАѴѴ 
(МІ55І0П Асіаріесі ѴѴіпд — 
крыло, адаптируемое к зада- 
че) отогнутся хитрым обра- 
зом, так что фюзеляж раз- 
вернется как надо и самолет 
оптимально войдет в маневр, 
а у пилота либо потемнеет в 
глазах (если маневр будет 
"вверх" и кровь отольет от 
мозга), либо покраснеет (на- 
пример, в верхней части "гор- 
ки", когда сосуды в глазах на- 
льются кровью, как у быка). 

Полетав на обоих доступных самолетах, я вам так 
скажу: пусть Р-29 неподражаем с художественной 
точки зрения, реалистичен по самое не балуйся и 
игра названа его именем, но лично я летаю исклю- 
чительно на Р-22. Эта штуковина ближе и роднее, 
и управляется (видимо, из-за традиционного рас- 
положения крыльев) приятнее и удобнее, а главное 
— в случае чего именно от него придется отбиваться 
(похоже, именно его и собираются реализовывать 
к 94 году). И, скажу я вам, перспектива сидеть в 
Миг-29 против такого монстра не слишком вооду- 
шевляет: в игре я уже благополучно прошел тихоо- 
кеанскую кампанию (полковником, конечно), сколь- 
ко братьев-русских положил — подумать страш- 
но. А ведь в жизни мне придется быть с другой сто- 
роны прицела... Хорошо еще, они все побьются при 
попытке приземлиться, даже мне это удается с не- 
малым трудом, а уж среднему Джону Смиту... 

Ну ее, 

Эту реальность Понятн0і что игр а сде- 
лана в значительной степени в пропагандистс- 
ких целях, но дело ведь не в этом. Получилось- 
то замечательно! Помните, я обещал торжество 



ыдпжники 

СЕЛИ В КРУЖОК, ПОЧИТАЛИ 
УМНЫЕ КНИЖКИ □ БУДУЩИМ 
САМОЛЕТАМ И НАРИСОВАЛИ 
НЕЧТО ЗРЕЛИЩНОЕ, 
СЕКРЕТОВ НЕ 
РАСКРЫВАЮЩЕЕ И ПОТОМУ 
ГЕНЕРАЛОВ НИЧЕМ НЕ 
НАПРЯГАЮЩЕЕ. 



технологий? Вот и второй технологи- 
ческий изыск: игра практически не тор- 
мозит — на 286-м вполне можно иг- 
рать, а уж на 386-й машине проблем 
не будет вообще. 

Молодая команда ЩМ Ітаде йезідп 
начинает свой трудовой путь весьма 
пристойно, недаром ее публикует сам 
Осеап. Более того, она благополучно 
"окучила" кроме любимого нами "писю- 
ка" еще и парочку странных компьюте- 
ров: Согпгпосіоге Агпіда и АІагі 5Т, при- 
чем на "Атари" даже вставили оцифро- 
ванную речь! Ну, на ПК это сложнее, 
звуковые платы есть далеко не у каждого, а вос- 
производить приличный звук через спикер — 
задача весьма сложная (помнится, мой любимый 
симулятор гольфа, умеющий это делать, заметно 
притормаживает в те моменты, когда в кустах на- 
чинают поскрипывать цикады). В симуляторе са- 
молета тормозить, увы, нельзя — собьют и фио 
не спросят. 

Как я уже отметил, все 
вполне шустренькое, краси- 
венькое и очень даже дета- 
лизированное. Причем, этого 
"всего" явно много. Штук 50 
миссий, разнообразные зда- 
ния, техника, дороги и строе- 
ния на земле. И, напомню 
еще раз, практически без 
тормозов. 
Само собой, хорошие вещи 
даром не даются, и с опти- 
мизацией, увы, чуток переборщили. Горы выгля- 
дят красиво, сложные такие, пирамидальные, а вот 
где-то внутри они обсчитываются как примитив- 
ные прямоугольные параллелепипеды, так что по- 
близости лучше не летать — можно разбиться о 
воздух. 

Так НдДО д знаете) что меня сильно по- 
радовало? Маленькие размеры боевых по- 
лей. Пусть любители симуляторов плутают 
над полномасштабной центральной Европой 
в Р-19, это их проблемы. А я лучше научусь 
точно выходить на полосу и аккуратно сни- 
жать скорость до работы закрылков и выпус- 
ка шасси, ибо отточить процесс посадки до 
автоматизма — задача для очень хороших 
рефлексов. 

Если помните, самолет будущего имеет над ти- 
пичной ракетой преимущество в скорости почти 
в два раза, да еще и летает быстрее звука без 
форсажа и закладывает маневры с такими пе- 
регрузками, что пилот надолго теряет зрение. Так 
что и в реальной жизни полеты и битвы будут 
довольно скоротечными и больше похожими на 
асііоп, чем на симулятор. И это правильно! 



Мнения об игре 



"Отличная графика, показывающая города, мос- 
ты и даже движущиеся танки. Полетная модель 
весьма проста, зато набор оружия поистине обал- 
денный, включает даже пресловутый АІМ-9Х, 
"Сайдвиндер", запускаемый назад, о котором сей- 
час ходит столько слухов", — радуется игре Іѵѵап 
с сайта Тпе ІІпйегйодз (ѵѵш.іпеипсіегсіодз.огд, рей- 
тинг игры: 9,2/10). 

Некто Р.М.Боерс из Ѵгі]е ІІпіѵегзііеіі Атзіегсіат, 
изучая вопросы реализации человеко-машинно- 
го интерфейса кокпитов (пирУ/пішеп.сШз.пІ/ 
-гтЬоегз/соскрііз.піт), ругает нашего красавца: 
"Индикаторы должны зажигаться или мерцать для 
индикации важных или опасных значений, а про- 
стое изменение цвета (зеленый-желтый-красный) 
почти бесполезно из-за особенностей человечес- 
кого восприятия, в то время как Кеіаііаіог исполь- 
зует именно цветовое кодирование". 

А вот обозреватель серьезного "самолетного" сайта 
ѵѵш.тідтап.сот считает, что "полетная модель 
весьма примитивна, самолет летит по рельсам боль- 
шую часть времени, хотя и может сорваться в смер- 
тельный штопор. Но в целом весьма непростая игра". 



III 




— Р-29 ПеЪэІіаЪог — 

ЖАНР I Аркадный авиасимулятор 



Разработчик ОідііаІ Ітаде йезідп {Щ 
Издатель Осеап 



Сыть 

Один из лучших симуляторов по 
графике и техническим новинкам, 
представленным на самолетах. А 
вот особой реалистичности не 
ждите — не для того делалось. 



Дата 
выхода 



1991 год 



Системные 
требования 

Процессор 



ОС 
ОЗУ 

Видеорежимы 
Звук 



мз-эоз 

640 Кбайт 
Ѵ6А 
РС Зреакег 



Контроллеры клавиатура, 
мышь, джойстик 



высокая 
4,7 



Рейтинги 

Сложность 
Графика 

Звук 4 

Музыка 5 

Сюжет 3 
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Дело □ 
похищении 



В деревне Зеленые Пупыри, что под Зеленоградом (это, считай, 
в самом центре города-героя Москвы), произошло загадочное 
исчезновение девушки Марии (фамилию по ее просьбе называть 
не буду). Человек пропал, и это явно попахивало криминалом, а 
точнее — киднэпингом. 



Начните чтение __ 

с этой заметки! 

Зеленоградская компания "Дока", порадо- 
вавшая нас в прошлом году культовыми 
Зпогііпе и Тиоіз, а в этом уже успевшая 
выпустить великолепный "Бильярд", прак- 
тически в полном одиночестве продолжает 
осваивать юный российский рынок компь- 
ютерных развлечений. И, вы знаете, пока это 
получается у нее на твердую "пятерку". Но- 
вая — на сей раз приключенческая! — игра 
"Доки" (программист и художник А.Сила- 
ев) тому блестящее подтверждение. Что ха- 
рактерно, играют все — и малые, и старые! 
Волшебная сила искусства, не иначе. 



Майор ПРОНИН, 
(ис)следователь 



Я принял в раскрытии преступления не- 
посредственное участие, так как держал 
в руках все нити следствия. Большая по- 
мощь правоохранительным органам 
была оказана братом потерпевшей Михаилом, на- 
гражденным по результатам расследования имен- 
ным СРЫ 4860X4-1 00 АМй 256К (ВАМ 8МЬ), НОй 
540 МЬ, МІ/0 ОС680, Ш 3"+5", 5Ѵ6А 1 МЬ ѴЬВ, 
Моп 15 іпсп/0.28/І_В N1 ОІѲ, ЗоипсІ Маспіпе Сй Рго 
1 6 Віі (что это за тарабарщина — понятия не имею, 
но командованию, как всегда, виднее). 

Думаю, вы с интересом полистаете вместе со 
мной это дело. Кое-что я буду комментировать, в 
других случаях следственные материалы говорят 
сами за себя... 

Из показаний Михаила, 

брата потерпевшей -... М анька всегда 
доставляла нашей трудовой семье кучу неприят- 
ностей: то двойку по природоведению принесет, то 
за один присест слопает годовой запас варенья, то, 
возомнив себя великой художницей, разрисует весь 
дом акварельными анютиными глазками и пастель- 
ными одуванчиками. Короче, глаз да глаз... В то утро 
мы решили прошвырнуться с ребятами на речку, 
но эта приставучая коза принялась канючить, что- 
бы мы взяли ее с собой, иначе она распишет папи- 
ну с маминой комнату (цитирую) "в стиле худож- 
ника Малевича". Я же говорю: террористка. При- 
шлось тащить и ее. 

По дороге Маньша устроила возню с волей- 
больным мячом, потом запулила его в кусты, 
а когда я отправил девчонку на его поиски — 



взяла и пропала. Вместе с мячом. 
Прямо-таки испарилась..." 

Следственный 
эксперимент Получив заявле _ 

ние о пропаже, мы выехали на место 
происшествия, где провели следствен- 
ный эксперимент: роль исчезнувшей 
Марии исполнял старшина Сидоров. 
Однако указанные следственные дей- 
ствия результатов не принесли: старши- 
на, пинавший аналогичный мяч в те же 
самые кусты, не пропадал. Нас это уди- 




вило и огорчило. Выходит, это не телепортация и 
даже, понимаешь, никакой не полтергейст... 

Из рассказа 
потерпевшей 
Марии, сделанного 
ею после 

Освобождения - МальчишкИі конечно, 
дураки и проучить их следовало, но на этот раз я 
ничего такого не планировала. Честно. Просто ког- 
да пошла за мячом, по дороге сорвала один сим- 
патичный цветок — я такого еще не ви- 
дела, и тут из кустов выскочила какая- 
то здоровая бабка, схватила меня под 
мышку и... От страха я лишилась чувств 
и больше ничего не помню." 

Военная хитрость 0тбросив 

версию с полтергейстом и прочими 
зеленопупырскими треугольниками, 
мы, понятное дело, снарядили стар- 
шего сержанта Полканова, который 

Ничто не предвещало беды... 



Однажды, став мышкой, Миша забрался в такие 
казематы, откуда можно было выйти только 
нажав на "Загрузку"... Кстати, на заднем плане 
фотографии прекрасно просматривается 
вечерний Зеленоград. 

быстро взял след и привел нас в соседнюю де- 
ревню Синие Пупыри, к многоэтажной фазен- 
де в стиле позднего средневековья, принад- 
лежащей местной богатейке и любительнице 
цветочков г-же Н. (фамилию не называю, но 
она свое получила)... Что делать? Телефон те- 




120 



дате.ехе і2'оо 




ОІсІ12Ь.р65 



120 



12.11.2000, 22:19 



1 



МИ | С(ГП:\ро5ІесІпу ѵгдіуасі 



3 




Финальная сцена. Слева — брат потерпевшей 
Михаил, справа — гражданка Н. Задержание 
будет проведено без стрельбы, одними зубами. 
Высокий класс. 

перь просто так не прослушаешь, обыск не 
проведешь. Нужен ордер. А кто нам его даст 
(ведь гениальный нюх старшего сержанта Пол- 
канова в дело не подошьешь)? Короче, пере- 




Міск 



ЖАНР Квест/платформер 



Разработчик 
Издатель 



РОКА Сотрапу 
РОКА Сотрапу 



Сыть 

Казалось бы, все просто: броди по 
замку в поисках пропавшей де- 
вочки, собирай эликсиры, раскол- 
довывай животных, по мере не- 
обходимости, чтобы облегчить 
себе путешествие, сам превра- 
щайся в этих животных... Но 
сколько же удовольствия, благо- 
даря ювелирной выверенное™ 
игрового процесса, доставляют 
вечера, проведенные с "Миком"! 



Дата 
выхода 



1993 год 



Системные 
требования 

Процессор 80286 

ОС МЗ-ЭОЗ 

ОЗУ 1 Мбайт 

Видеорежимы Ѵ6А 

Звук РС Зреакег 

Контроллеры клавиатура 



Рейтинги 




Сложность 


средняя 


Графика 


3,5 


Звук 


2,6 


Музыка 


п/а 


Сюжет 


4 


Управление 


4 


Интересность 



4,4 



а 



говорил я по пейджеру с началь- 
ством, и оно дало добро на военную 
хитрость, а именно... 

Из показаний брата 

потерпевшей "...д Я денькамай- 
ор Пронин велел мне переодеться бо- 
жьей коровкой, снабдил видеоаппара- 
турой и микрофоном и приказал ползти 
в расположение фазенды, где, возмож- 
но, была спрятана непослушная Мусь- 
ка. Я так и сделал. Прошмыгнул неза- 
меченным под дверью и оказался в 
мрачном каменном подземелье..." 



В казематах парень нас выручил: его уме- 
лые съемки в помещениях фазенды предполагае- 
мой преступницы и не менее грамотные поисковые 
действия легли в основу обвинения и в конечном 
итоге привели к разоблачению г-жи, а ныне граж- 
данки Н. и ее осуждению Зелонопупырским народ- 
ным судом. Как выяснилось в ходе следствия, Ма- 
рия была не единственной жертвой. В казематах 
мрачного дома найдены десятки человеческих ске- 
летов обоего пола. Кроме того, 
злоумышленница очень не 
любила животных, которых 
подвергала жестоким генети- 
ческим экспериментам... 



& И 
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Из Мишиных 
показаний 



"Я все вре- 
мя думал о непутевой Маню- 
хе, которую все же очень 
люблю. Это придавало мне 
мужества, так как поначалу в 
доме было очень страшно... 

Еще будучи божьей коровкой, 
я провалился в какую-то глу- 
бокую каменную яму, в которой ^^^— ^^^— 
нашел один камешек, а вернее, приборчик, который... 
(описание прибора и принципа его действия секрет- 
ны.— Майор Пронин). 

Став вновь человеком, я мог беспрепятственно 
ходить по замку-фазенде в поисках сестры. Но 
упрямой девчонки нигде не было, зато мне попа- 
дались клетки с какими-то загадочными живыми 
уродцами, как будто слепленными из от- 
дельных частей самых разнообразных жи- 
вотных. Иногда в самых неожиданных мес- 
тах я находил симпатичные бутылочки, чье 
содержимое... (содержимое бутылочек сек- 
ретно. — Майор Пронин). 

"Что делать?" — спросил я по рации у дя- 
деньки Пронина, наткнувшись на очередную 
бутылочку, на которой было написано: "Вы- 
пей меня, Миша!". "Разрешаю попробовать. 
Ответственность беру на себя", — ответил он. 
Так я и поступил. После этого диковинные 



ЯДЕНЬКА 

мдйпр Пронин велел мне 
переодеться божьей 
коровкой, снабдил 
видеоаппаратурой и 
микрофоном и приказал 
ползти в расположение 
фазенды, где, возможно, 

была спрятана 
непослушная Муська. Я 

ТАК И СДЕЛАЛ. 



Генетика и впрямь — жестокая буржуазная наука. Где 
вы видели в России таких лягушек, гражданка Н.? 

обитатели клеток стали превращаться то в мышку, 
то в белочку, то в тигра, которые с помощью... (сек- 
ретно! — Майор Пронин) оказали мне содействие 
в поисках Манюхи, указывая самые невероятные 
ходы и пугая местных монстров. Больше всего я 
благодарен птичке, которая, собственно, и... (совер- 
шенно секретно! — Пронин)..." 

Берегите природу Далее Миша привел 

составленную им подробную карту фазенды и ме- 
ста, где он обнаружил свою сестру и сторожившую 
ее гражданку Н. Как вы по- 
нимаете, карта тоже секрет- 
на. Могу лишь сказать, что на 
ее составление у отважного 
юноши ушло почти три дня, 
полных удивительных и 
опасных приключений. 

Так было раскрыто это пре- 
ступление, приведшее к ра- 
зоблачению опасной синепу- 
пырской мафиози, истязав- 
шей людей только потому, 
что те рвали цветы. Люди, 
будьте бдительны! Берегите 
природу, вашу мать! 
Мне остается добавить, что 
иногда, мрачными московскими вечерами, когда за 
окном моего кабинета на Петровке (естественно, 38) 
завывает вьюга или льет дождь, или светит закат- 
ное солнце, я, закончив очередную разборку в 
"Думе", к которому в последнее время прикипел ду- 
шой, прячу в сейф шотган и запускаю файл 
тіск.ехе. И на душе светлеет... 



Мнения об игре 



"...сама идея победы добра над злом и способ ее 
реализации здесь отвечают моим представлени- 
ям о том, какой должна быть НАСТОЯЩАЯ игра. 
Причем важно, что победа достигается без стрель- 
бы, без крови и размазывания врагов по стенкам. 
И не надо бояться. Вам ничего не грозит", — де- 
лится своими впечатлениями Михаил Глинников, 
журнал "Мир ПК". 



122 



дате.ехе і2'оо 



ОІсІ12Ь.р65 



122 



12.11.2000, 22:20 



КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 



Библия Дума 

Совершенно секретно. 
По прочтении аплодировать! 



л 



Том ХОЛЛ, Ю ЗоШл/аге 

(с купюрами и комментариями Господина ПэЖэ) 



Перелистав страницы этого номера, вы без труда 
обнаружите кучу восторженных откликов о новин- 
ке от Ю 5отЪл/аге под названием ѴѴоІтепзЪеіп 30. 
Игра действительно феноменальная, и мы будем 
играть в нее немало лет, но давайте посмотрим 
немного вперед, тем более что Самый Главный По 
Выдумыванию Игр в компании Ю, Том Холл, по 
большому блату поделился с нами уникальной 
сверхсекретной документацией НА СЛЕДУЮЩИЙ 
ПРОЕКТ (!) под рабочим названием (уже неоднок- 
ратно засвеченным в прессе) Сгееп апсі РіззесІ. По 
большей части текст самодостаточен, но кое-где, 
для пущей ясности, пришлось прокомментировать. 
Тем же, кто жаждет испить непосредственно из 
источника вечной мудрости, советуем заглянуть 
на нашу дискету, которой комплектуется нынеш- 
ний выпуск журнала, где та самая суперсекрет- 
ная документация приводится в оригинале. Ищи- 
те ее в корневой директории в папке йООМ ВіЫе! 



тить уровень х 

000М /ЕШ=х Показать завершающее 
видео эпизодах 

000М /Іоіпаг Начать игру с начала 
в "режиме бога" и с бесконечными 
патронами 

000М /ЬасЫоог В коммерческой вер- 
сии не обращать внимание на защиту 
от копирования 

000М /іпзіоге Показывать демо-ро- 
лик до отключения 
000М /ІоІІоѵѵ Показывать имена 
вызываемых процедур в специаль- 
ном окне 

000М /Шадпозііс Верхние два окна 
показывают диагностическую ин- 
формацию 

000М /ЬиЬЬіез Заменить всех акте- 
ров на голых женщин 
000М /ргисіе Отменить режим 
/ЬиЬЬіез 

000М /сішпк Вызывать /ЬиЬЬіез вре- 
мя от времени 




1. ПАРАМЕТРЫ 
КОМАНДНОЙ СТРОКИ 

РООМ /Ьидз Разрешены отладочные 
клавиши 

000М /теш Показать распределение 
памяти в специальном окне 
РООМ /ЕРІЗ(ЮЕ=х Запустить эпизод 
х, работает только при включенном 
/Ьидз 

РООМ /І_ЕѴЕІ_=х Аналогично, запус- 




Господин ПэЖэ: Самые интересные 
режимы, скорее всего, не попадут в 
игру. Впрочем, поживем — увидим. 

2. ДЕМО-РОЛИК 

Морда монстра и список разработчиков 

Видеовставка 

Демо 

Таблица рекордов 

3. ПАНЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ 

Поработать над крутейшим меню 
в игре 

Выбор тренера (только в коммерчес- 
кой версии) 

4. ИГРОВОЙ ЦИКЛ 

Новый трехмерный движок 

5. КОНЕЦ ИГРЫ 

Три вида завершения игры: вы- 
ход по инициативе пользователя, 
смерть игрока и отсутствие за- 
пасных "жизней", победа игрока. 
В первом случае выдается запрос 
на подтверждение, и если игрок 
говорит "да", персонаж умирает 
в лабиринте, и появляется панель 
управления. Во втором случае 
камера отползает назад, чтобы 
показать смерть, появляется окно 
с предложением продолжить с 



введение в маэстро 



о; 

Знакомьтесь: еще живой, но уже клас- 
сик — Том Холл (Тот НаІІ)! Работал в 
компании ЗоІШізк вместе с большин- 
ством будущих коллег по Ю, делая по 
игре в месяц. Потом, по заказу Скотта 
Миллера из Ародее, придумал игру 
Соттапйег Кееп, и все завертелось. О 
себе говорит очень самокритично: "Я 
просто люблю целыми днями выду- 
мывать всякие глупости", иногда без- 
божно повторяясь (именно он изобрел 
эту тупейшую зубастую крокодилину 
Оореіізп, что пугала вас в игре 
Соттапсіег Кееп: СоосІЬуе Ѳаіаху; вот 
комментарий Тома на этот счет: "Я про- 
сто нарисовал эту глупую мелкую ры- 
бешку!"). В Ю Зоііѵѵаге занят, собствен- 
но, придумыванием игр (персонажи, 
диалоги, сюжет), и должность его на- 
зывается "творческий директор", так 
что именно он определяет, что мы уви- 
дим в следующей игре от Ю... которую 
поначалу (см. наше интервью в ново- 
стной тетрадке журнала) незатейливо 
звали бгееп апсі (кхм! — Господин 
ПэЖэ) Різзеа 1 . Очень привлекательное 
(для разработчиков) название, но оно 
не выжило в борьбе с реалиями мар- 
кетинга и было заменено на РООМ. 



этого места. Если игрок отказыва- 
ется — появляется панель управ- 
ления. 

В случае победы видеовставка бу- 
дет очень похожей для разных ге- 
роев (см. "Уникальные детали"), но 
покажет, как реагирует конкретный 
персонаж — одним-двумя кадрами 
лиц и индивидуальным текстом. 
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Где же Бадди? 



6. ПЕРСОНАЖИ 

Общее количество — четыре. 
Лорелея Чен, мускулистая высокая 
женщина с привлекательными, но 
очень уж проницательными глазами. 
Восточные черты лица и шрам на ле- 
вом плече. [...] Преимущества: Быст- 
рая, отлично стреляет из пистолета. 
Недостатки: Если ранена, старается 
действовать, как будто ничего не про- 
изошло, и потому раны кровоточат 
дольше. Плохо работает штыком. 
Джон "Петро" Петрович, черный лы- 
сеющий мужчина с толстыми бровя- 
ми, нет кончика правого безымянного 
пальца. [...] Преимущества: Хорошо 
стреляет из стандартного огнестрель- 
ного оружия, неплохо переносит ра- 
нения. Недостатки: Средняя скорость. 
Непривычен к ракетному оружию. 
Димитри Парамо, толстеющий греко- 
испанец, симпатичный, но плохо сле- 
дящий за собой. [...] Преимущества: 
Хорош с мощным оружием, способен 
перенести страшные ранения. Недо- 
статки: Медлителен... 
Ти Бэрретт, рыжая и подтянутая, ве- 
ликолепно выглядит. Один локон по- 
стоянно норовит упасть на лоб. В ар- 
сенале имеется ведьминская веснуш- 
чатая улыбка, но применяется нечас- 
то. [...] Преимущества: Быстра, в нее 
трудно попасть, наносит огромные по- 
вреждения штыком. Недостатки: Пло- 
хо переносит повреждения. 
И, само собой, еще один персонаж: 
Бадди Дакота — тот парень, что уми- 
рает в первом же эпизоде. Постоянно 
носит кепку с надписью "ВЕ05" (рас- 
шифровка — "задница космоса"). 



Белый, брюнет, зеленые глаза. Хоро- 
шее чувство юмора. [...] 

Господин ПэЖэ: Очень политкоррек- 
тно. Надо же, как Америка помешана 
на равноправии! Две женщины, негр 
"Петрович", испаногрек... Брр... 

7. ЭПИЗОД 1 

Небольшой, но пробивной. Ограничен 
700 Кбайтами в упакованном виде для 
удобства загрузки. 

7.1. Ад 
на свободе 

Вы — солдат Объединен- 
ных аэрокосмических воо- 
руженных сил (ІІААР), на- 
значенный на запасную ис- 
следовательскую станцию 
на темной стороне луны Теі 
Тепда (именно ее называ- 
ют "задницей космоса"). 
Вместе с четырьмя друзь- 
ями вы играете в карты в 
ангаре. Один из них от- 
правляется на дежурство, а 
тем временем ученые экс- 
периментируют. Вспышка 
жуткого света — и на по- 
верхности луны открыва- 
ются двое ворот в про- 
странстве, все быстро по- 
гибают, кто-то, кто тянется 
к кнопке тревоги, лишается руки, Бад- 
ди хватают, с него слетает кепка. Враги 
распространяются по воздуховодам и 
магией подчиняют себе спящих людей. 
Вскоре странное существо врывается 
в комнату. "Что за черт?!" После боя 
выжившие отправляются исследовать 
базу, и вот тут-то и разворачивается 
наша мрачная история. Кучка мелких, 
но агрессивных чужаков захватила 
базу. Всюду странные символы, на- 
писанные кровью людей, чем даль- 
ше — тем кровавее. По пути вы на- 
тыкаетесь на кепку своего друга. 
Добравшись до лаборатории, вы на- 
ходите ворота в другой мир, а на дру- 
гой стороне обнаруживаете двух ог- 
ромных чудовищ в округлом камен- 
ном каньоне и остатки лабораторной 
команды. Ваш друг находится между 
чудовищами, кои попросту рвут его на 
части. Вы побеждаете их, после чего 
видите, что... ворота закрылись! Вы в 
ловушке! Вскарабкавшись на стену ка- 
ньона, вы смотрите на мир с высоты 
потухшего вулкана: "О, черт...". 



7.2. Актеры 

Актеры эпизода 1: 

Остальные игроки. Выглядят похоже, 
но их скафандры другого цвета. Про- 
чие изменения цвета будут показывать 
разные виды оружия, а в коммерчес- 
кой версии шлемы. 
Люди, захваченые монстрами. Их 
униформа может быть перекрашена в 
разные цвета, чтобы указывать на 
разное поведение. 

Летающие чертенята-импы. Надоед- 
ливые мелкие гаденыши, бывают раз- 
ного вида, старшие будут метать со- 
сульки и огонь. 



— Ваяв 




Луна Теі Тепда. Надписи на рисунке: База, Темная 
сторона, Светлая сторона, База. 



Солдаты-демоны. Наносят огромные 
повреждения в ближнем бою. Стар- 
шие атакуют магией. 
Демоны-сержанты. Наносят еще 
больше повреждений в ближнем бою. 
Старшие стреляют магией, от которой 
закипает земля. 

Братья-крушители. Двойной ужас в 
конце эпизода 1, эти ребята делают 
следующее: (вставить интересное 
описание поведения и способа побе- 
ды над ними). 

7.3. Уникальные детали 

Декорации [...] 

Господин ПэЖэ: Журнал не резино- 
вый, и все мелочи, увы, на бумагу не 
влезают. Места, где пришлось резать 
по живому, отмечены вот таким зна- 
ком: [. . .]. Но не огорчайтесь: на нашей 
дискете, прилагаемой к этому номе- 
ру, есть полная оригинальная версия 
Библии ОООМ'а, где можно прочесть 
все подробности (правда, на англий- 
ском языке). 



Начальная видеовставка (многие кар- 
тинки повторяются, так что не волнуй- 
тесь о ее размере)... 
Вид планеты из космоса (шар)... 
База на луне Теі Тепда (вращается), 
камера показывает светлую и темную 
стороны, наплыв на темную сторону, 
затемнение. 

Комната, пять человек, играют в кар- 
ты. Маленькие картинки их глаз — 
моргающих, смотрящих на соседей. 
Дакота: Я проиграл. Все равно мне на 
дежурство надо. Увидимся, ребята! 
Петро: Плати или умри, Бадди. 
Дакота (уходя и закрывая за собой 
дверь): Заплачу после смены, 
Петро. У меня припрятано ма- 
лость денег. 

Вид на луну, искры и красный 
свет на обеих базах. 
Лорелея: Ты пойдешь, Пара- 
мо? 

Испуганные лица лабораторных 
рабочих во вспышке света. 
Крупным планом глаза. 
Парамо: Оставь меня в покое! 
Рука тянется к кнопке тревоги, ее 
отрубают (во вспышке лампы). 
Ти Барретт: Нерешительный 
малыш, а, Чен? 
Парамо: Заткнись, Барретт. 
Ладно, я пойду... 
Бадди оглядывается при све- 
те вспышек, за его спиной 
лапа монстра. 

Игроки предстают силуэтами в свете 
из открывшейся двери, в ней виден 
освещенный сзади монстр. 
Испуганные глаза игроков. 
Крупный план глазищ демона пере- 
ходит в фон для титров. На фоне мор- 
ды демона прокручивается список 
разработчиков. 

Морда увеличивается и исчезает. 
В завершающей видеовставке — 
мертвые демоны-близнецы. Крупным 
планом лицо игрока, затем коммен- 
тарии других выживших игроков. (На 
самом деле, видимо, общий план на 
вершине холма, отрисовываются 
только выжившие.) 
Параллаксом показываем панораму 
Ада. 

Крупный план игрока: "О, черт...". 
Короткий текст, расхваливающий 
РООМ 2 на фоне морды жуткого лор- 
да-демона. Глаза открываются, в них 
появляется большая надпись 'ТООМ". 
Затемнение. Таблица рекордов. 
Демо-ролик. 
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Прохождение 

Сквозь склад номер 2, столовую к 
офицерским казармам. Подобрать 
Руку Полковника. С ее помощью по- 
лучить доступ в центр управления. 
Пробраться сквозь лабиринт Энерго- 
центра и отключить предохранители. 
Электричество пропадет, посредством 
той же Руки Полковника получить до- 
ступ в лабораторию — либо по моно- 
рельсовой системе, что опасно, по- 
скольку там много монстров, а здо- 
ровья мало, либо через главный вход. 
Пробиться через лабораторию в про- 
ход к Аномалии, используя все ту же 
Руку. Идти туда и надрать задницу 
злобным демонам-близнецам. 

7.3.1. Здания и уровни 
ОООМ 

Эта секция содержит позиции загадок, 
ловушек и т.п. Как минимум по штуке 
на каждом этаже. Каждая область 
должна содержать что-то необходи- 
мое или хотя бы интересное — иначе 
зачем она здесь? 

Графические стили 

Каждое здание относится к одному из 
стилей, в зависимости от этого выбира- 
ются текстуры стен; отсюда и ощуще- 
ния и настроения, возникающие во вре- 
мя игры, к которым надо стремиться. 
Старый (стиль): Первоначальные зда- 
ния шахтерской колонии, возведен- 
ные фирмой Рогіа— ВМсІ, строящей де- 
шевые герметичные дома конвейер- 
ным способом. Похоже на потрепан- 
ные берлоги Джабб в "Звездных вой- 
нах", на архитектуру в "Чужих" (разве 
что слеплены друг с другом). 
ІІАС: Яркие, технологичные здания от 
фирмы ЗіагЗішск. Похоже на филь- 
мы "2001" и имперские здания в 
"Звездных войнах". 
Шахта: Обветшавшие, но прочные ко- 
лонны в шахте, выжженной в скале, и 
природные пещеры, где нашли Ано- 
малию. Серый, красный и коричневый 
гранит и т.п. 

Демон: Монстры "обжили" некоторые 
области. Что-то вроде "искусства эпо- 
хи разложения". Острые камни, с жи- 
выми органами в стенах, кое-где све- 
тятся страдающие души. 

ОПИСАНИЯ ЗДАНИЙ 
Ангар-2 

Запасной ангар не использовался с тех 
пор, как базы забросили. Сейчас в нем 



только старое оборудование, мусор и 
комната, где солдаты играют в карты. 
Встроен в стену каньона. На втором эта- 
же есть окно с видом наружу. 
Ангар в стиле II АС, однако слегка гряз- 
новат и заброшен, с подтеками масла 
и ржавчиной. Кое-где беспорядок. 

Подвал 

Большое хранилище, масса ящиков на 
палеттах, цистерны. 
Туалет: стандартный, три кабинки. 
Сюрприз: встав перед одной из них и 
подождав (если установлен пакет зву- 
ка и речи), можно услышать звук... 
гм... льющейся воды. 
Лифт: самый обычный, всего один. 
Если долго стоять на нем, слышен 
компьютерный голос: "Не задержи- 
вайтесь, пожалуйста, на лифте". 
Стол диспетчера. Лифты из ангара. 
Монорельсовая дорога: только в хра- 
нилище. Одна колея. Можно пройти 
этим путем, если хочется. 

Первый этаж 

Ангар: огромная комната, кое-где 
ящики. На полу большие цифры "2" и 
полоса для приземляющихся кораб- 
лей. Сверху— кран. Будка крановщи- 
ка напротив входа. Включив электри- 
чество, можно открыть двери. Две 
большие лифтовые платформы могут 
спуститься в подвал, если есть элек- 
тричество. 

Главный выход: ведет к хранилищу-2. 
Комната оборудования: заблокиро- 
ванный погрузчик и т.п. 
Офис: официально выглядящая, зах- 
ламленная комната. 
Комната отдыха: грязная, микровол- 
новка, ящики, столы, кресла. 
Туалеты: вращающиеся двери в ка- 
бинках (чтобы показать такую воз- 
можность). 

Лифт: на второй этаж и в подвал. 

Второй этаж 

Комната, где играют в карты: большой 
ящик, вокруг ящики поменьше, на 
большом разложены карты. Здесь 
должно быть (4 минус количество иг- 
роков) трупов на полу, раскрашенных 
в цвета, которых нет у живых. 
Карта на стене с мигающими зонами 
проблем. Должна быть в конце коридо- 
ра, чтобы монстры встречались по до- 
роге наружу. Здесь и начинается игра. 
Офис: стандартные офисы будущего. 
Стол, экран на стене, ящики. 




Первый уровень: Запасной ангар. Надписи на рисунке: !7 — 
начало уровня, 1 — бывший человек, 2 — бывший человек, 3 — 
демон-солдат, 4 — выключатель, 5 — демон-солдат, 6 — шотган. 



Туалеты: нужны стандартные туалеты 
для вставки повсюду. 
Комната оборудования: одно из пер- 
вых мест, где можно набрать вещей. 
Коммуникационная: крутые компью- 
теры, вделанные в стену. Один пульт 
управления. 

Лифт: ходит между тремя этажами, 
должен иметь индикаторы "вверх- 
вниз" и "номер этажа". 
Управление краном: вид из окна на 
кран. Контрольная панель. 
Окно в холле: можно увидеть поверх- 
ность и небо. Возможно, место для ка- 
кого-нибудь сюрприза. [...] 

Г ісподин ПэЖэ: Пропущены столь же 
подробные описания еще четырнадца- 
ти уровней игры, которые заняли бы, 
как минимум, столько же места, сколько 
все остальное. И это только эпизод 1. 

7.3.2. Графика для 
объектов в ОООМ 

Эта секция показывает все объекты, 
которые нужно нарисовать для эпи- 
зода 1 . Они разделены на три катего- 
рии: необходимые, желаемые и нео- 
бязательные. Как минимум, все необ- 
ходимые должны быть нарисованы, 
чтобы считать игру законченной. 

Господин ПэЖэ: В каждом из разде- 
лов, упомянутых ниже, налицо от одно- 
го до трех десятков наименований, все 
перечислено максимально подробно, 
как и положено в дизайн-документе. 

Экраны/картинки [...] 
Начальная видеовставка [...] 



Завершающая видеовставка [...] 

Экраны выбора [...] 

Оружие (на полу и для вида из глаз) 

[...] 

Подбираемые предметы [...] 
Спрайты объектов [...] 
Анимация [...] 
Патчи на стены 

Господин ПэЖэ: Не удержусь, при- 
веду в качестве примера один пред- 
мет из разряда "необходимых": 

Эротический календарь на стене (вер- 
сии для каждого варианта игры по 
возрасту игроков, масштабируемый 
6ІР) 
[...] 

Предметы, "растущие" из пола [...] 
Полы [...] 
Потолки [...] 
Стены [...] 

Актеры и подобные спрайты [...] 

7.3.3. Звуки ОООМ 

Здесь перечислены все оцифрованные 
звуки первого эпизода. Они разделе- 
ны на секции "загружаемые отдельно", 
необходимые и необязательные. 



Г осподин ПэЖэ: Пропущены 43 под- 
робных описания каждого звука. 

7.4. Уровни 

Описания уровней первого эпизода 

Господин ПэЖэ: Пропущены описа- 
ния эпизодов со второго по шестой и 
коммерческой игры. 
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14. ВЕЩИ: ОРУЖИЕ, 
ПРЕДМЕТЫ И Т.П. 

Господин ПэЖэ: Наконец-то сведе- 
ния о самой игре! Это явно круче и 
разнообразнее, чем Шіепзіеіп 30! 

Л АЛ. Оружие 

В РООМ много видов оружия (пока- 
зываются цветом): 

Нож (серый). Присоединяется к пис- 
толету. Минимальные повреждения 
— больше при ударе сзади. 
Автоматический пистолет (фиолето- 
вый). Один выстрел за раз. К нему 
цепляется нож для ближнего боя. 
Шотган (синий). Один выстрел за раз. 
Гораздо мощнее, больше разлет. 
Сильная отдача. 

Пулемет (зеленый). Много выстрелов, 
повреждения от каждого — как от 
пистолета. 

Ракетомет (желтый). Стреляет очень 
мощными ракетами. Сильная отдача. 

Добавляется в эпизоде 2: 

йагк СІаѵѵ (темная клешня, черный). 
Оружие монстров, выпускающее тем- 
ное облако "концентрата замученных 
душ". Тихое, но смертельное. 

Добавляется в эпизоде 3: 

РгоЬіесШе (летающий датчик, оранже- 
вый). Минимальные повреждения, но 
дает информацию о положении врага. 

Добавляются в 4-6 эпизодах: 

Зргау гіііе (распылительное ружье, 
коричневый). Множественные выст- 
релы в 60-градусном конусе. Мощное, 
как шотган, но с большим разлетом. 
Отдача, как от шотгана. 
ВРС 2704 (красный). Ужасающее 
оружие для полной зачистки больших 
залов. Слегка повреждает самого иг- 
рока. Жуткая отдача. ВРС расшифро- 
вывается как "Від Рискіпд Сип." Са- 
мый безопасный способ использова- 
ния: спиной к стене, по далекой цели. 
В коммерческой игре будет после- 
днее, редкое оружие: 
ІІптакег (развоплотитель, белый). 
Оружие демонической технологии, 
повреждает чистых монстров очень 
сильно, человеко-монстров очень 
слабо, техно-монстров промежуточно. 
Сделано из костей демонов. 
Разумеется, оружию нужны патроны, 
так что они будут. Пули, батарейки, 
ракеты и души убитых людей. 




14.2. Полезные вещи 

Само собой, нужно здоровье. Зііпгі- 
Раск и Месіікіі добавляют его, а 5оиІ 
зргіеге добавляет целую жизнь. 
И, безусловно, сокровища: 
Чаша для крови при жертвоприноше- 
ниях. 

Кинжал для жертвоприношений, чер- 
но-красный. 

Бриллиант "Ки". Выпадает из на- 
стоящих монстров, когда они уми- 
рают, ценный. Цвета обозначают 
ценность. 

Дьявольская библия. Можно найти 
в Аду, после изучения дает знания 
о демонах (у игрока не будет вре- 
мени использовать полученные 
знания). Хорошо охраняется. 

Подарки разнообразные 

Детекторы и т.п. 

АиІоМар. Автоматически строит кар- 
ту, показывая, где игрок уже был. 
Инфракрасный сканер. Позволяет ви- 
деть врага сквозь стены, в темноте, а 
также невидимых демонов. 
Сонар. Показывает все выходы, как 
очевидные, так и секретные. 

Броня 

Снимает первые несколько единиц 
повреждений при ранении. В порядке 
увеличения: Ригу агтог, Сиагсі агтог, 
ВаШе Агтог. 

йетоп агтог: Снимает все поврежде- 
ния, но при каждом ударе убывает 
немного здоровья. 

Энергетические поля (очень 
мощный удар может их 
перегрузить) 

Веат згііеісі. Уменьшает повреждения 
от энергетического оружия, 
йізшріог Згііеісі. Убирает все эффекты 
энергетического оружия, кроме ВРС. 
йеііесіог ЗЫеИ. Отражает гранаты и 
ракеты. 



Вап згііеісі. Материальные виды оружия 
не повреждаются (но не энергетические!). 
И броня, и энергетические щиты по- 
вреждаются при ударах, так что рано 
или поздно выходят из строя. 

Другие виды защиты 

Зпоскзгііеіс]. Работает как сіеііесіог 
згііеісі, но те, кого касается игрок, по- 
лучают электрический удар. Этот щит 
отключается через некоторое время. 
Зпасіоѵѵ СІоак. Делает игрока вре- 
менно невидимым. 
Сгіаоз РіеШ. Заставляет близких к иг- 
року монстров драться друг с другом. 

14.3. Интересные 
предметы 

В эпизодах 2-6 и коммерческой игре 
будут предметы, развивающие сюжет и 
улучшающие эффект присутствия. При- 
меры: записки, одежда, мусор, привыч- 
ные, но поврежденные предметы и т.п. 

15. ПРЕСС-РЕЛИЗ 
О РООМ 

Следующий текст можно копировать 
в рассылаемые документы. В начале 
— короткое резюме, а затем соб- 



ственно пресс-релиз. А в конце — 
полноценный рассказ о технических 
подробностях. 
[...] 

Все в натуральную величину. Ни- 
когда не приходится покидать иг- 
ровую среду, кроме выхода из игры 
насовсем или ее записи. А высо- 
кая частота кадров (частота, с ко- 
торой обновляется изображение) 
позволяет плавно двигаться из од- 
ного места в другое, поворачиваясь 
и действуя как хочется, не будучи 
ограниченным медленным и дер- 
ганым движением, как в большин- 
стве современных Зй-игр. На 386- 
х компьютерах игра работает до- 
вольно хорошо, а на 486/33 нор- 
мальная частота кадров выше, чем 
в кино или на телевидении. 
[...] 

16. СЛУЧАЙНЫЕ 
ЗАМЕТКИ 

Важные, но неорганизованные замет- 
ки, касающиеся общего дизайна игры. 

ПРИЛОЖЕНИЯ 

А. Словарь 
[...] 

В. Расширения файлов 
[...] 

С. Утилиты 
[...] 

\). Случайная, но очень важная ин- 
формация, слишком мелкая, чтобы 
выделять ее в отдельную секцию. 

Часы работы, адреса и телефоны 
близлежащих забегаловок, торгующих 
пиццей и бутербродами. 
Известные ошибки в программах. 
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Аардволк (аагсіѵѵоіт). Своего рода талисман Ю, 
живет в южной и восточной Африке. 



